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Internet igrač: sprejemanje pametnih igrač med slovenskimi starši 
 azvoj internetnih tehnologij se je v zadnjih letih intenzivno širil tudi na področje otroških 
igrač in tako igrače, ki so povezane v internetno omrežje (pametne igrače), postajajo vedno 
bolj priljubljene, njihova uporaba med otroki pa vse bolj pogosta.  ržne kampanje poudarjajo 
njihovo interaktivnost in dinamičnost, s pomočjo katerih se otrok lažje ter hitreje razvija in 
usvaja nova znanja.  se te funkcionalne prednosti omogoča neprestana povezanost v 
internetno omrežje, ki pa po drugi strani že sproža velike polemike med starši in strokovnjaki. 
Stalna povezanost v internet namreč predstavlja grožnjo zasebnosti in prinaša možnosti za 
nove ranljivosti, ki se prej na področju igrač niso pojavljale. Otroci so še posebej ranljiva 
populacija, zaradi česar je skrb za njihovo varnost izrednega pomena. Cilj mojega 
diplomskega dela bo raziskati, koliko je uporaba pametnih igrač že prisotna med slovenskimi 
otroki, kakšen je motiv za nakup teh igrač in ali imajo slovenski starši kakšne pomisleke in 
zadržke glede nakupa in uporabe pametnih igrač.  
Ključne besede: pametne igrače, povezane igrače, internet igrač, starši. 
The Internet of Toys: smart toys acceptance among Slovenian parents 
In the last few years the internet technology has intensively expanded also to the field of 
children toys, these toys that are connected to the internet network (smart toys) are becoming 
more and more popular and their use among children is becoming more common. Marketing 
campaigns emphasize interactivity and adaptability of such toys, with which the child can 
develop easier, faster and can acquire new knowledge. All of the mentioned advantages are 
available because of the constant connection to the internet network, which on the other hand 
is already raising controversy among experts and parents. The constant connection to the 
internet poses a threat to child’s privacy and exposes the child to new vulnerabilities hitherto 
unknown to the world of toys. Children are particularly vulnerable and taking care of their 
safety is of utmost importance. The goal of my dissertation will be to check the presence of 
smart toys among Slovenian children, what are the main motives for buying such toys and 
whether Slovenian parents have any concerns and/or reservations regarding purchasing and 
using smart toys. 
Keywords: smart toys, connected toys, The Internet of Toys, parents. 
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1 UVOD 
 
 
Digitalne tehnologije so se do danes razširile že na številna področja naših življenj. Za 
vsakdanje naprave, kot so pečica, zobna ščetka in toaster naš že dolgo ne preseneča, da imajo 
možnost povezave v splet, s čimer uporabniku omogočajo dodatne funkcije. Prav to 
povezljivost različnih naprav v splet imenujemo Internet stvari (angl. The Internet of Things), 
katere del je tudi internet igrač (angl. The Internet of Toys)  (S. aldeen in Qureshi, 2018, str. 
1–2). 
Internet igrač je podkategorija interneta stvari. Poleg ostalih prej omenjenih naprav se 
povezljivost v splet v zadnjih letih izkorišča tudi na področju proizvodnje otroških igrač. Take 
(pametne) igrače s pomočjo različnih senzorjev, videokamer in mikrofonov zbirajo podatke, 
ki jih nato v oblaku analizirajo in obdelujejo, da otroku ponudijo kar najbolj primeren 
odgovor glede na njegove trenutne potrebe  Skozi možnost povezljivosti v splet namreč 
dosežejo dinamičen razvoj in rast skupaj z otrokom, saj mu le na ta način lahko omogočijo 
interaktivno igro, prilagojeno njegovi starosti in razvojni stopnji. Ravno ta neprestana 
povezanost v splet ter zbiranje in analiziranje podatkov, ki so ključni elementi za delovanje 
pametnih igrač, pa na drugi strani že sprožajo številne polemike med starši in strokovnjaki s 
tega področja. Otroci so namreč ena izmed najbolj ranljivih skupin prebivalstva in zato je skrb 
za njihovo zasebnost in varnost še toliko bolj pomembna (Holloway in Green, 2016). 
Kot navaja vir, pametne igrače, ki imajo možnost povezljivosti v splet, v letu 2016 v Sloveniji 
še niso bile na voljo, tudi v zadnjih letih so na voljo le v omejenem obsegu (Delo, 2016). 
Kljub temu lahko, glede na to, da so dostopne v številnih ostalih evropskih državah sklepamo, 
da bodo pametne igrače kmalu preplavile tudi slovenske domove. Ob tem je vredno razmisliti, 
kaj to prinaša in na kaj bi bilo treba opozoriti starše ter institucije, ki se ukvarjajo z varstvom 
potrošnikov, še posebej otrok. 
Cilj pričujočega diplomskega dela je raziskati, koliko je uporaba pametnih igrač že prisotna 
med slovenskimi otroki in kakšno je mnenje staršev glede uporabe pametnih igrač. Pri tem mi 
bodo v pomoč zastavljena raziskovalna vprašanja. Moje glavno raziskovalno vprašanje je, ali 
so pametne igrače že sprejete med slovenskimi otroki.  o vprašanje sem razdelila v tri 
podkategorije, ki so: na kakšen način so pametne igrače vključene v igro med otroki, kaj so 
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razlogi, da se starši odločijo za nakup pametnih igrač in ali imajo starši glede nakupa in 
uporabe pametnih igrač kakšne pomisleke oz. zadržke. 
 iplomsko delo je sestavljeno iz teoretičnega in empiričnega dela. V diplomski nalogi sprva 
predstavim teoretične koncepte, ki se navezujejo na internet igrač ter njihovo uporabo med 
otroki.   teoretičnem delu predstavim pojem interneta igrač, ki je relativno nov, ter koristi in 
grožnje uporabe teh igrač. Osvetlim nekaj različnih nazorov na odnos med otroki in 
tehnologijo, ki so se razvijali skozi zgodovino.  
 rugi del diplomske naloge je namenjen empiričnemu delu. Tu s pomočjo kvalitativnega 
načina raziskovanja raziščem, koliko in na kakšen način slovenski otroci že uporabljajo 
pametne igrače in kako jih sprejemajo starši. V ta namen sem izvedla štiri fokusne skupine, s 
čimer sem poglobila svoje razumevanje tematike med slovenskimi starši otrok, starih od 2 do 
12 let. Osredotočila sem se predvsem na motive za nakup pametnih igrač med slovenskimi 
starši in njihove morebitne pomisleke ter poiskala vzporednice z že obstoječimi raziskavami, 
prirejenimi v tujini.  
  zaključku sledijo sklepne misli, kjer izsledke dosedanjih raziskav povežem s spoznanji iz 
analize svojega kvalitativnega raziskovanja. Podam tudi nekaj smernic za nadaljnje 
raziskovanje ter možnosti izboljšav. 
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2 KAJ JE INTERNET IGRAČ 
  
 
2.1 DEFINICIJA INTERNETA IGRAČ 
Da bi lahko govorili o priložnostih in tveganjih, ki jih pametne igrače predstavljajo, je 
pomembno, da najprej zapišemo definicijo pametnih igrač. V tuji literaturi zasledimo kar 
nekaj različnih poimenovanj tovrstnih igrač: internet igrač (angl. The Internet of Toys ali 
Io oys), pametne igrače (angl. smart toys) in povezane igrače (angl. connected toys). V 
Sloveniji se, glede na to, da so se tovrstne igrače pri nas pojavile šele v zadnjih dveh letih 
(Delo, 2016), zaenkrat za vse skupaj uporablja termin pametne igrače. Razlike v definicijah 
angleških poimenovanj navedem v nadaljevanju. 
Internet igrač je del večjega področja interneta stvari (angl.  The Internet of things – IoT). Da 
bi torej lahko razumeli delovanje interneta igrač, je pomembno, da najprej dobro poznamo 
področje interneta stvari. Internet stvari se nanaša na tehnologijo, v kateri so različni objekti 
in predmeti zmožni komunicirati med seboj, saj so opremljeni s senzorji, ki jim omogočajo 
zaznavanje ter prenos informacij. Z medsebojno komunikacijo in prenosom informacij 
naprave tvorijo omrežni sistem.   Io  omrežjih so naprave kontrolirane preko obstoječih 
komunikacijskih sistemov, ki omogočajo integracijo med računalniškim in fizičnim svetom, 
kar predstavlja veliko korist za uporabnika (S. aldeen in Qureshi, 2018). 
Internet stvari danes najdemo na številnih področjih naših življenj. Veliko vsakodnevnih 
pripomočkov je namreč že povezano v splet. Od čisto preprostih naprav, kot so kuhinjska 
pečica in sesalec, ki ju lahko upravljamo preko svojega pametnega telefona pa vse do 
kompleksnih sistemov kot so hiša, opremljena z različnimi senzorji, ki avtomatizirajo procese 
in avtomobili, ki so zmožni avtonomne vožnje.  se to je danes že povezano v omrežje, v 
bližnji prihodnosti pa se napoveduje povezanost vseh naprav na takšen ali drugačen način. 
 ezultat tega bo ogromna količina podatkov, ki jih bo treba zbrati, obdelati in ustrezno 
interpretirati na učinkovit način in čim hitreje (Gubbi, Buyya, Marusic in Palaniswami, 2013). 
Ob vsem tem seveda ne preseneča podatek, da trendu povezljivosti sledijo tudi proizvajalci 
igrač.  a trgu so na voljo že številne pametne igrače, ki so zasnovane v raznolike namene in 
za različne ciljne skupine v splošni demografski skupini otrok. Pojem pametna igrača se v 
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širšem pomenu besede nanaša na vse igrače, ki so opremljene z elektroniko - mikroprocesorji, 
nadzorovani s pomočjo programske opreme, ki omogočajo interakcijo z uporabnikom.  
Na tem mestu je treba poudariti, da se pametne igrače (angl. smart toys) prvotno delijo v tri 
skupine, ki jih, za lažjo predstavo, lahko vidimo tudi na sliki 2.1. 
 Pametne igrače (angl. smart toys) so igrače, ki so v današnjem času že zmožne 
obdelovati podatke, pridobljene preko več senzorjev.  ake igrače imajo lahko 
mikrofone za prepoznavanje govora, kamere za prepoznavanje vzorcev in vizualnih 
efektov, merilnike pospeškov, senzorje bližine, giroskop, kompas ter radio ali 
 luetooth oddajnike, ki omogočajo komunikacijo med različnimi deli igrače.  a ta 
način lahko take igrače že simulirajo umetno inteligenco, saj se, do neke mere, 
prilagajajo uporabniku. 
 Povezane igrače (angl. connected toys) so igrače, ki so povezane v splet.  o poveča 
njihovo funkcionalnost, saj jim obdelava zbranih podatkov v oblaku omogoča 
instantno reagirati na zunanje dražljaje.  
 Povezane pametne igrače (angl. connected smart toys) so igrače, ki združujejo 
lastnosti zgoraj opisanih pametnih in povezanih igrač.  ake igrače torej vsebujejo 
različne senzorje za zbiranje podatkov, ki pa se ne zbirajo samo lokalno in v namene 
medsebojne komunikacije med različnimi deli igrače, marveč se ti podatki 
posredujejo v splet in tam tudi obdelujejo, kar jim omogoča razvoj skupaj z 
uporabnikom.  ake igrače že uporabljajo umetno inteligenco.  
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Slika 2. 1: Prikaz delitve na področju pametnih igrač 
 
Vir: Forum in Family Online Safety Institute (2016, str. 3). 
Pomembno je torej, da ločimo med pojmi pametna igrača in povezana igrača, saj pametne 
igrača ni nujno povezana v splet in enako povezana igrača ni nujno pametna igrača 
(Mascheroni in Holloway, 2017).  a namene te diplomske naloge bom pojem pametne igrače 
uporabljala za vse igrače, povezane v splet, saj se večina polemik pojavlja v zvezi z njimi. 
 
2.2 PRILOŽNOSTI UPORABE PAMETNIH IGRAČ 
 ljub temu, da mediji večinoma pametnim igračam pripisujejo mnogo pomanjkljivosti in 
njihovo uporabo predstavljajo kot grožnjo otrokovi zasebnosti in splošnemu blagostanju, 
imajo pametne igrače tudi kar nekaj koristi za otrokov razvoj. 
  današnjem času imajo otroci že zelo zgodaj priložnost za usvajanje osnovnih veščin 
pismenosti.  elo zgodaj tako lahko začnejo razvijati govorne, slušne, pisne in bralne 
spretnosti.   temu ogromno pripomore tehnologija, s katero so otroci obkroženi že praktično 
od prvega dne svojega življenja.  a vsakem koraku imajo priložnost za opazovanje, 
raziskovanje, igranje in učenje uporabe digitalnih medijev (Blanchard in Moore, 2010, str. 1). 
Ob vsem tem je pomembno vedeti, da so otroški možgani v tem času najbolj prožni in 
ustvarjajo na milijone novih nevronskih povezav dnevno, kar jim omogoča hitro osvajanje 
novih znanj (Lenroot in Giedd, 2006, str. 720). 
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Številne raziskave kot eno prvih koristi uporabe pametnih igrač navajajo učenje. “Velja 
prepričanje, da h konceptu dobrega starša spada tudi dopustitev, da se otrok sreča s 
tehnologijo ter njihova spodbuda otrok k uporabi.  o naj bi namreč vodilo k boljšim 
rezultatom v izobraževanju in lažjemu prehodu v svet zaposlitve (O’Connor in  otakopoulou, 
2016, str. 237).” Starši se, bolj kot kadarkoli do sedaj, čutijo odgovorne za prihodnost svojih 
otrok, njihovo (digitalno) vključenost in uspeh. Poudarja se predvsem pomen zgodnjega stika 
s tehnologijo, ki otrokom omogoča hiter vstop v digitalni svet in učenje spretnosti, ki so 
potrebne za obstoj v njem.  
Med glavne koristi pametnih igrač se tako šteje učenje programiranja, kar omogočajo številne 
pametne igrače. Programiranje je že danes vedno bolj iskana veščina, napovedi pa kažejo, da 
bo v prihodnosti to postal minimalni standard, česar se zavedajo tudi v številnih tujih državah, 
kjer so računalništvo kot obvezni predmet vključili že v nižje razrede osnovnih šol. V 
priročniku za osnovnošolske učitelje je navedeno, da je bistvenega pomena, da se današnji 
otroci čim prej naučijo računalniškega razmišljanja, kar poteka v dveh korakih: najprej otroci 
razmislijo o strategiji reševanja problema, šele nato zapišejo kodo na računalnik (Berry, 
2013). Proces razmišljanja in odločanja je zahteven in zamuden, zato lahko otroku pri tem 
ogromno pripomore pametna igrača, ki ga postopoma in potrpežljivo vodi. 
Poleg učenja digitalnih veščin ali t.i. “tehnološkega kapitala” je pametna igrača lahko otroku 
v veliko pomoč pri izobraževalnih namenih.  e se osredotočajo večinoma na pisne in 
računske veščine.  čenje abecede, številk, barv in živali je lahko s pomočjo pametne igrače 
še posebej zabavno (O’Connor in Fotakopoulou, 2016, str. 241). Seveda je pomembna 
prednost pametnih igrač tudi ta, da se popolnoma prilagodijo otrokovim potrebam in “jim 
omogočajo tovrstno učenje kadarkoli in kjerkoli, v njihovem tempu, na način, ki si ga sami 
želijo (Gordon, 2014, str. 4). 
Starši nadalje navajajo tudi koristi pri izražanju kreativnosti in samouresničevanju otroka. To 
naj bi se ob uporabi pametnih igrač kazalo v tem, da imajo otroci pri igri na izbiro veliko 
število možnosti, med katerimi lahko izbirajo in niso omejeni le na eno dejavnost, kot je to 
običajno pri tradicionalnih igračah.  a ta način otroci razvijajo svojo individualnost in 
spoznavajo lastne želje. “ ake igrače otroku odpirajo svet možnosti, še posebej slik, zaradi 
česar obožujem internet”, je povedal eden od staršev v angleški raziskavi o koristih 
tehnoloških igrač (O’Connor in  otakopoulou, 2016, str. 242). 
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Ne nazadnje so pametne igrače tudi odličen pripomoček za zgodnje odkrivanje razvojnih 
težav in motenj pri otroku. Strokovnjaki v ta namen izvajajo razne teste z igračami, pri čemer 
merijo čas, ki ga otrok porabi za določeno dejavnost, gibalne vzorce in natančnost. Nato se, 
na podlagi različnih lestvic, podajo mnenje o morebitni prisotnosti določene 
disfunkcionalnosti pri otroku. Do sedaj so zdravniki, psihologi in specialni pedagogi v ta 
namen uporabljali prilagojene igrače, z razvojem pametnih igrač, ki vsebujejo senzorje in 
lahko opravljajo razne meritve, pa bo to delo enostavnejše in bolj natančno. Pametne igrače 
lahko pomagajo pri oceni tako fizičnega kot psihičnega razvoja otroka, hitro prepoznavanje 
zaostankov v razvoju pa omogoča hitrejše ukrepanje in večjo možnost izboljšanja (Rivera in 
drugi, 2016). 
Po pregledu koristi uporabe pametnih igrač lahko hitro opazimo, da le-te lahko otrokom 
pomagajo na številnih področjih razvoja.  Pametne igrače namreč pripomorejo h 
kognitivnemu in socio-emotivnemu razvoju otroka ter prispevajo k oblikovanju njegovega 
moralno-vedenjskega sistema (Geer, b.d., str. 57).  
 
2.3 TVEGANJA UPORABE PAMETNIH IGRAČ 
Glede groženj uporabe pametnih igrač je v literaturi napisanega ogromno.  animivo se, za 
razliko od koristi uporabe, grožnje ne delijo v toliko področij, saj se skoraj vse raziskave 
osredotočajo le na področje zasebnosti in varnosti otrok pri uporabi takih igrač. 
Alan F. Westin je leta 1968 informacijsko zasebnost definiral kot pravico do posameznikove 
izbire, kateri njegovi osebni podatki so komu dostopni (Westin, 1967, str. 166). Ziegledorf et. 
al aplicirajo to definicijo na področje interneta stvari in pravijo, da za zagotavljanje zasebnosti 
v internetu stvari potrebujemo tri zagotovila: zavedanje tveganj, ki jih prinašajo povezane 
naprave in storitve; kontrola posameznika nad zbiranjem in procesiranjem zbranih osebnih 
podatkov; zavedanje, da se lahko osebni podatki razširijo tudi izven meja kontrole 
posameznika (Ziegeldorf, Garcia Morchon in Wehrle, 2014, str. 2). 
Internet igrač je omrežje, v katerega so povezane vse igrače, ki omogočajo povezovanje v 
splet.  ako kot to velja za vse naprave, ki so povezane v internet stvari, torej tudi za igrače 
velja, da s tem, ko jih povežemo v splet, dovoljujemo tamkajšnje zbiranje podatkov ter 
njihovo analizo z namenom učinkovitega delovanja teh naprav. Ob tem se seveda poraja 
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vprašanje, kje so meje.  aj, kdo, koliko in s kakšnim namenom lahko zbira naše podatke. 
 adar uporabniki spadajo v šibkejšo in bolj ranljivo skupino prebivalcev, kot je to v primeru 
otrok, pa so ta vprašanja še toliko bolj aktualna in odgovori nanje še toliko pomembnejši. 
Igrače namreč otroci uporabljajo v najbolj zasebnem okolju, okolju svojega doma.  
Pravica do zasebnosti je tema, o kateri se je v preteklosti že veliko pisalo, saj se nanaša na vse 
raznovrstne tehnologije, ki so pomemben dejavnik za omogočanje delovanja interneta stvari. 
S tem se nanašamo na vso opremo, opremljeno z   I  čitalci, brezžična senzorska omrežja, 
mobilne aplikacije in platforme itd. (Ziegeldorf, Garcia Morchon in Wehrle, 2014, str. 1). 
Glede na to, da igrače, povezane v internet, zbirajo veliko (osebnih) podatkov, podatkov o 
lokaciji ter tudi video in avdio material je pomembno razumeti, kaj se v nadaljnjih korakih s 
temi podatki dogaja in kakšna tveganja to prinese za seboj (Geer, b.d.).  
 ečina nevarnosti uporabe pametnih igrač je sprožena medijsko, preko novinarjev, ki 
objavljajo prispevke s šokantnimi naslovi, ki vsebujejo besede, kot so: grožnja, tujec, vohun 
itd.  e besede v starših zbujajo zaskrbljenost in strah (Mascheroni in Holloway, 2017, str. 46). 
  nedavni ameriški raziskavi so raziskovalci skušali ugotoviti, kaj je glavna skrb staršev 
glede uporabe pametnih igrač pri njihovih otrocih.  gotovili so, da starše v največji meri 
skrbi, da bi prišlo do kiber kriminala, kjer bi hekerji preko igrač komunicirali z njihovimi 
otroki. Skrbi jih tudi, da bi neznanci preko GPS lokacije lahko locirali njihove otroke. Poleg 
tega skrb med starši vzbuja tudi varnost zbranih podatkov pred vdori tatov (Family Online 
Safety Institute, 2017). 
Manj pogosta, a zato nič manj pomembna je skrb pred zbiranjem osebnih podatkov otrok in 
uporaba zbranih podatkov v marketinške namene. Starši omenjajo tudi strah pred tem, da ne 
bi vedeli, v katerem trenutku igrača zbira in pošilja podatke, saj ne bi bil zagotovljen ustrezen 
opozorilni znak (avdio ali video) (Family Online Safety Institute, 2017). 
Starši si želijo za svoje otroke le najboljše. Strokovnjaki pravijo, da s tem, ko želijo biti dobri 
starši in spodbujajo otrokov digitalni razvoj ter jim v ta namen kupujejo najnovejšo 
tehnologijo, nezavedno ogrozijo svojega otroka, saj ga izpostavijo veliki nevarnosti hekerskih 
vdorov (Mascheroni in Holloway, 2017, str. 47).  
 ngleška informacijska pooblaščenka,  lizabeth  enham, današnje otroke označuje za 
digitalne domorodce in poudarja, kako pomembno je poskrbeti, da jim bodo na voljo prava 
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orodja za razvoj v digitalne državljane, ki lahko nekaj prispevajo. Da bi lahko izkoristili ta 
potencial in hkrati zaščitili otroško zasebnost, je pred kratkim v veljavo stopila nova evropska 
Splošna uredba o varstvu osebnih podatkov (G P ). S tem je Evropa dobila prvi dokument, 
ki posebej ureja otroške pravice s področja zasebnosti v informacijski družbi (Geer, b.d., str. 
7).  ljub temu, da G P  predstavlja največji pregled področja varstva osebnih podatkov v 
zadnjih 20. letih, Geer v svojem delu ugotavlja, da zaenkrat v njej še ni izkoriščen ves 
potencial za zaščito otrok pri uporabi pametnih igrač (Geer, b.d., str. 57–58).  
 se do sedaj naštete skrbi staršev glede uporabe pametnih igrač pri njihovih otrocih se 
nanašajo na varovanje otrokovih podatkov in zasebnosti.  ljub temu, da področje zasebnosti 
in varnosti otrok ob uporabi pametnih igrač v največji meri raziskujejo tudi dosedanje 
raziskave, pa lahko skozi pregled literature zasledimo tudi nekaj drugih pomislekov, ki jih 
glede uporabe pametnih igrač navajajo starši.  den od teh je, da so pametne igrače vnaprej 
sprogramirane in tako nadzorujejo igro.  a ta način otroku preprečujejo kreativno igro in, kar 
je po mnenju dr. Kristy Goodwin, avtorice knjige Raising your child in a digital world še 
huje, otroku na njegova vprašanja odgovarjajo z naprej določenimi odgovori neke tretje 
odrasle osebe (Mascheroni in Holloway, 2017, str. 31).V poročilu o analizi raziskav na temo 
pametnih igrač (Mascheroni in Holloway, 2017), ki so potekale kar v 12. državah zasledimo, 
da nekateri  starši opozarjajo tudi na razna tveganja za zdravje, ki so jim otroci, ki uporabljajo 
naprave, ki sevajo, izpostavljeni. “ aenkrat še ne poznamo dolgoročnih posledic, ki bi jih taka 
izpostavljenost elektromagnetnemu sevanju (EMR) lahko imelo na majhne otroke”, je 
pojasnila avstralska svetovalka Kristy Goodwin (Mascheroni in Holloway, 2017, str. 31).   
Prav tako so pogosto skrb staršev tudi vedenjske težave pri otrocih. Starše skrbi, da otroci ne 
bi več znali ločiti med vsakdanjo komunikacijo in komunikacijo, ki jo imajo s svojimi 
pametnimi igračami.  adalje lahko to pri otrocih povzroči zatekanje v samoto in socialno 
anksioznost. Igra s pametnimi igračami naj bi tudi ogrozila kvalitetno preživet čas z družino 
in komunikacijo med starši in otroki. Strokovnjake skrbi tudi možnost, da bi starši posegali v 
komunikacijo med otrokom in igračo ter na ta način kršili zaupanje med njimi (Mascheroni in 
Holloway, 2017, str. 31–32).  
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3 OTROCI IN TEHNOLOGIJA 
 
 
Diskurzi glede uporabe medijskih občil in tehnologije med otroki so se že v preteklosti 
pogosto pojavljali.  azlične poglede lahko razdelimo v tri skupine: kulturni pesimizem, 
medijski evforizem in kritično - optimistični pristop. Potreba po definiranju teh konstruktov 
se je razvila iz raznolikosti okoliščin in hitrega razvoja v času, ko je vsak izmed njih nastal. 
Tako je vsak izmed treh nazorov na odnos med otroki in tehnologijo odraz časa in sprememb, 
ki so se takrat pojavile (Mascheroni in Holloway, 2017, str. 12–13). Pregled različnih 
zgodovinskih nazorov na uporabo tehnologije med otroki je seveda pomemben tudi pri 
raziskovanju uporabe pametnih igrač, saj le-ta sproža popolnoma enake diskurze kot vse do 
sedaj predstavljene nove tehnologije. 
 
3.1 KULTURNI PESIMIZEM 
 ulturni pesimizem (angl. cultural pessimism) je v ekstremni obliki tendenca zavračanja oz. 
splošnega skepticizma glede potenciala vseh tujih idej, vrednot in institucij (Krygier, 1996, 
str. 17).  iskurzi o množičnih medijih so se pojavili že kmalu po tem, ko je Gutenberg iznašel 
tisk in so bile natisnjene knjige na voljo množicam. Očitali so jim negativne posledice, kot so, 
da branje lahko zavaja, povzroča odvisnost in sproži množične vstaje.  ako so se razprave o 
množičnih medijih pojavile že z nastankom njih samih in zato je bilo le vprašanje časa, kdaj 
se bo podoben odpor prenesel tudi na uporabo tehnologije, ki je sodobno orodje za 
upravljanje z množicami (Mascheroni in Holloway, 2017, str. 12–13). Critcher (2008) pravi: 
Vzorec je standarden. Obtožbe glede novodobnih tehnologij so bile pričakovane in 
napovedane že pri odzivih na literaturo za množice. Pojav novega medija, izdelek nove 
tehnologije ali nova uporaba starega ustvarja množični trg.  jegova vsebina je videna kot 
kazniva, nasilna ali grozljiva, to pa za otroke, ki ne morejo razlikovati med resničnostjo in 
fantazijo, predstavlja nevarnost. 
Critcher tak odziv opredeli kot rezultat odraslih strahov na treh nivojih (Critcher, 2008): 
1. nov medij ali tehnologija “ogrozijo” dosedanjo percepcijo sveta, kar predstavlja izziv 
za kognicijo človeka 
2. izguba kulturne kontrole 
3. občutek psihične ranljivosti 
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 akšnega diskurza so bili deležni številni dosedanji razvojni dosežki, od filma in televizije do 
interneta in računalniških iger, zato prvotno zavračanje uporabe pametnih igrač med 
strokovnjaki in starši ni presenečenje, temveč nekaj pričakovanega. 
 
3.2 MEDIJSKI EVFORIZEM 
Medijski evforizem je nazor, ki je bil sprožen predvsem s strani industrije, ki je poudarjala 
prednosti in koristi, ki jih ima tehnologija za uporabnika. Izpostavljala je predvsem 
blagodejne učinke za učenje in kognitivne sposobnosti ter družbene lastnosti novih medijev. 
Do zgodnje vrste tehnološke evforije je pripeljal že pojav filmske industrije, ki je bila takrat 
videna kot nov medij, preko katerega se bodo lahko izobraževale množice. Paradigma se je 
nadaljevala in razširila s pojavom televizij, računalnikov ter videoiger. Konec 20. stoletja je 
tako zaznamovala ideja o prenosu s pasivnega na aktivno sprejemanje informacij množičnih 
medijev (Mascheroni in Holloway, 2017, str. 13–14).  
  zgodnjih osemdesetih letih je peščica podjetnih pedagogov začela uporabljati zmogljivosti 
računalnikov za oblikovanje programske opreme, ki je združevala akademsko vsebino in 
interakcijske stile računalniških iger (Ito, 2006, str. 1–2). S tem se je začela delitev na “dobre” 
(računalnik) in “slabe” (televizija) zaslone, ki populacijo delijo na pasivno in aktivno. Aktivna 
populacija torej uporablja zaslone računalnika in s svojimi dejanji pozitivno prispeva k 
družbi, medtem ko pasivna populacija poseda pred televizijskimi zasloni, zaradi česar se le-ti 
smatrajo za “slabe”. S tem premikom miselnosti se je odprl tudi prostor industriji, ki je takrat 
dobila priložnost, da ustvari tehnologijo za preoblikovanje do tedaj poznanih metod učenja. S 
tem se je razvila nova programska oprema, namenjena hkrati izobraževanju ter užitku oz. 
učenju skozi zabavo. Od takrat naprej prevladuje evforizem nad tehnologijo, ki izobražuje.   
definiranjem igre kot oblike učenja so bile številni tehnološki izdelki 21. stoletja med ljudmi 
sprejeti kot naprave, ki olajšajo proces učenja (npr. mobilni telefoni, konzole za igranje 
videoiger...).  azširitev programov digitalizacije v šolah je pripomogla, da tehnologija hitro 
vstopa tudi v šolske učilnice po vsem svetu, sprva z infrastrukturnimi načrti, kasneje pa tudi 
skozi vladne in nevladne pobude (Mascheroni in Holloway, 2017, str. 13–14). 
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3.3 KRITIČNO – OPTIMISTIČNI PRISTOP 
V 21. stoletju se pojavi fenomen domov, polnih elektronskih naprav. Pojav izhaja iz 
zaščitniškega starševstva, pri katerem so otroci videni kot nedolžna in ranljiva bitja, starši pa 
jih, v želji po ohranjanju njihovega otroštva, skušajo “zavarovati” pred zunanjim svetom. To 
dosežejo s promocijo aktivnosti znotraj doma, ki jih otroci lahko počnejo namesto igranja 
zunaj.  ljub temu starši želijo, da so aktivnosti njihovih otrok poučne.   ta namen tehnologija 
postane priročna, saj se z njeno pomočjo otroci lahko izobražujejo znotraj svojega doma in 
tako predstavlja korist za njihov otrok (Mascheroni in Holloway, 2017, str. 14). 
 ritično – optimistični pristop je pristop, ki v središče raziskave postavlja posameznika ter 
nato preučuje tveganja in priložnosti zanj.   našem primeru to torej pomeni, da preučujemo 
uporabo pametnih igrač z vidika uporabnika, torej otroka in posledice zanj, ki jih take igrače 
prinesejo.  ak način je podprt s strani številnih raziskav, ki se ukvarjajo z načini, na katere 
otroci komunicirajo s tehnologijo. Pomembno je raziskati tako uradne, kot zasebne prostore, 
kjer otroci vstopajo v interakcijo s tehnologijo ter tudi medijske diskurze, prakse in ideologije. 
Ob takem pogledu torej vidimo, da je tehnologija z vidika otroka koristna kljub tendenci 
medijev po poročanju skozi odrasle oči, ki v tehnologiji večkrat vidijo le grožnjo otrokom 
(Mascheroni in Holloway, 2017, str. 14). 
 er namen mojega diplomskega dela ni zgolj teoretična predstavitev teme pametnih igrač, 
marveč tudi globlji uvid na področje v Sloveniji, se bom v naslednjem poglavju osredotočila 
na empirični del mojega diplomske naloge. Skušala bom odgovoriti na vprašanja do katere 
mere je uporaba pametnih igrač že prisotna med slovenskimi otroki ter kakšne izkušnje imajo 
otroci in starši s pametnimi igračami. Hkrati me bo zanimalo, kateri so razlogi, ki stojijo za 
nakupom takih igrač ter morebitni pomisleki in zadržki glede nakupa pri starših. 
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4 EMPIRIČNI DEL 
 
 
4.1 OPIS METODOLOGIJE 
Podatke sem zbirala s pomočjo metode fokusnih skupin. Fokusne skupine so oblika 
kvalitativnega zbiranja, analize in interpretacije podatkov. Na področje kvalitativnega 
raziskovanja sodijo metode, ki so manj strukturirane in nestandardizirane, na primer 
poglobljeni individualni intervjuji in skupinske diskusije. Podatki, pridobljeni pri takšnem 
načinu zbiranja podatkov, so primerni za oblikovanje predstave o izbrani tematiki in 
poglobljenem uvidu, ne pa, kot je to značilno za kvantitativne oblike raziskovanja, merljivosti 
in številčnemu definiranju trga ali skupine ( lemenčič in Hlebec, 2007, str. 7).  
 amen fokusnih skupin je poslušati vse udeležence in zbirati podatke z namenom boljšega 
razumevanja njihovih razmišljanj in občutij (Krueger in Casey, 2009, str. 2). Primerne so za 
raziskovanje stališč, mnenj, primerjavo utemeljitev in pogledov na določene pojave ipd. 
(Mohorko, 2009, str. 27). Prav s tem razlogom sem jih izbrala tudi kot metodo v svoji 
diplomski nalogi, saj želim poglobljeno spoznati miselne procese, ki se pri starših pojavljajo 
glede pametnih igrač.   tujini je na to temo narejenih že kar nekaj raziskav, pri nas pa je 
tematika še precej v povojih, zato se mi je metoda fokusnih skupin zdela najbolj primerna. 
Fokusne skupine nam torej, enako kot ostale kvalitativne metode, podajo odgovore na 
vprašanja kaj, kako in zakaj, vprašanje koliko oz. v kolikšni meri pa nas pri tej metodi 
raziskovanja ne zanima ( lemenčič in Hlebec, 2007, str. 7). Raziskovalec oz. moderator 
skupine postavlja vprašanja tako, da od udeležencev izve čim več o njihovem mnenju in 
stališčih. Fokusne skupine se od ostalih skupinskih pogovorov razlikujejo v tem, da je 
tematika znana vnaprej in je s pomočjo oblikovanja vprašanj načrtovan tudi potek diskusije 
( lemenčič in Hlebec, 2007, str. 7–8). Moderator mora torej imeti dobro razvite 
komunikacijske veščine.  iskusijo mora voditi na način, da s svojimi interakcijami čim manj 
posega v dinamiko skupine in odgovore udeležencev. Kot navaja Churchill (1999): 
Raziskovalci lahko na podlagi diskusije v fokusni skupini veliko pridobijo, saj se tekom 
diskusije lahko med respondenti kot strela z jasnega pojavijo zelo zanimive ideje, ki 
zadevajo raziskovalni problem.  akšna ideja ponavadi sproži plaz drugih idej in mnenj s 
strani drugih članov. Poleg tega so respondenti bolj spontani in sproščeni kot pa pri 
poglobljenem intervjuju, saj lahko izrazijo svoje mnenje, ideje, izpostavijo svoja čustva, ne 
da bi morali to zagovarjati ali pojasnjevati, saj s svojimi idejami izzovejo komentarje drugih 
udeležencev.  
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  fokusne skupine so izbrani udeleženci, ki so jim skupne določene lastnosti, povezane s 
tematiko diskusije (v mojem primeru starši) (Krueger in Casey, 2009, str. 2). Ker pri fokusnih 
skupinah udeležencev ne izbiramo s slučajnim vzorčenjem, izsledki fokusnih skupin niso 
reprezentativni in rezultatov ne moremo statistično analizirati in posploševati na populacijo 
(Kolovrat, 2007, str. 67–68). Glavni namen fokusnih skupin je torej poglobljen uvid v 
problematiko, ki jo raziskujemo, kar dosežemo z raziskovanjem pogledov, mnenj in stališč 
udeležencev. Izsledki fokusnih skupin so tako v veliki meri subjektivne narave in so odvisni 
od dotedanjih izkušenj raziskovalca.  olj, kot je raziskovalec izkušen, več stvari bo v 
transkriptih fokusnih skupin opazil in znal povezati s teorijo.  
V fokusni skupini ponavadi sodeluje od 6 do 10 udeležencev, trajanje diskusije je od 60 do 
120 minut (Kolovrat, 2007, str. 68). Moderator pripravi med 8 in 12 okvirnih vprašanj, ki so 
razdeljena na uvodna, predstavitvena, prehodna, ključna in zaključna vprašanja. Pred samo 
izvedbo fokusnih skupin je pomembno sestaviti načrt o sestavi skupine ter rekrutiranju 
udeležencev, čemur se posvetim v naslednjem poglavju. 
 
4.2 RAZISKOVALNI NAČRT 
Namen moje diplomske naloge je ugotoviti, koliko je uporaba pametnih igrač že prisotna med 
slovenskimi otroki in kakšno je mnenje staršev glede uporabe pametnih igrač.   teoretičnem 
delu diplomske naloge sem že podala pregled nekaterih tujih raziskav na temo pametnih igrač, 
a v želji po raziskovanju tematike v Sloveniji, v empiričnem delu svojo pozornost usmerim k 
situaciji pri nas. 
  empiričnem delu svoje diplomske naloge se tako osredotočim na raziskovalna vprašanja, ki 
sem jih podala na začetku. Glavno raziskovalno vprašanje, na katerega v empiričnem delu 
skušam odgovoriti je, ali je uporaba pametnih igrač že prisotna med slovenskimi otroki in 
kako so sprejete s strani staršev.  o raziskovalno vprašanje nadalje razdelim na tri 
podkategorije, in sicer: na kakšen način so pametne igrače vključene v igro med otroki, kaj so 
razlogi, da se starši odločijo za nakup pametnih igrač in ali imajo starši glede nakupa in 
uporabe pametnih igrač kakšne pomisleke ali zadržke. S tem namenom sem izvedla fokusne 
skupine s starši otrok, podatki pa so pomembno pripomogli k poglobitvi mojega razumevanja 
situacije v Sloveniji. 
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4.2.1 IZVEDBA KVALITATIVNE RAZISKAVE 
 okusne skupine so metoda kvalitativnega raziskovanja, kjer raziskujemo mnenja in stališča o 
določeni tematiki ter hkrati skušamo doseči poglobljeno razumevanje ljudi glede neke teme 
(Krueger in Casey, 2009). Prav zato sem se tudi sama odločila za izvedbo fokusnih skupin, 
saj sem želela izvedeti, kakšne so izkušnje slovenskih otrok in njihovih staršev s pametnimi 
igračami. 
Izvedla sem štiri fokusne skupine, kar je tudi primerno število za doseganje saturacijskega 
praga - točke, kjer se ideje udeležencev začnejo ponavljati in ne pridobivamo več novih 
podatkov. Prav tako se fokusne skupine analizira s pomočjo primerjave in iskanja podobnih 
vzorcev med skupinami, za kar je količina podatkov štirih fokusnih skupin še obvladljiva 
(Krueger in Casey, 2009, str. 21–22). 
 
4.2.2 PRIPRAVA IN IZVEDBA FOKUSNIH SKUPIN 
 abilo na fokusne skupine sem posredovala preko socialnega omrežja  acebook, kjer sem 
objavo z vsebino vabila delila na svojem zidu ter jo posredovala tudi v nekaj skupin za starše 
( osečka forum,  je vas čevelj žuli? – šolstvo, Sočutno in avtentično starševstvo ter osebna 
rast, S    S   Š   - starši, predšolska vzgoja in šolstvo,  akšno šolo hočemo). 
Natisnjena vabila sem razdelila tudi v poštne nabiralnike svojim sosedom, ki spadajo v 
izbrano vzorčno skupino.  deleženci fokusnih skupin so morali biti starši, katerih otroci so 
stari med 2 in 12 let in katerih otroci uporabljajo pametne igrače. Ker v petih dneh, v katerih 
sem vabila vztrajno delila preko vseh omenjenih omrežij, od staršev ni bilo odziva, sem se 
začela spraševati, ali morda za neodzivnost ni krivo dejstvo, da je v Sloveniji težko najti 
starše uporabnikov pametnih igrač, saj so le-te pri nas na voljo šele v zadnjih parih letih in v 
omejenem obsegu. Vabilo sem zato nadalje nekoliko prilagodila in za sodelovanje prosila 
starše, ki imajo otroke stare med 2 in 12 let. S tem sem razširila svoj vzorčni okvir, cilj 
mojega dela pa je kljub vsemu ostal enak: pridobiti globlji vpogled v področje sprejemanja 
pametnih igrač na slovenskem. Sodelovali so tako moški, kot ženske, kar je pripomoglo k 
uravnoteženi analizi mnenj tako slovenskih mam kot očetov, kar se mi predvsem pri 
raziskovanju sprejemanja tehnologije zdi pomembno, saj sem v tuji literaturi zasledila, da 
moški v večji meri soglašajo z uporabo tehnologije med otroki, kot ženske. 
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Prvo fokusno skupino sem izvedla dne 17.08.2018 pri sebi doma v Kranju. V tej skupini je 
sodelovalo šest oseb, od tega štiri ženske in dva moška. Osebe so se med seboj vsaj na videz 
poznale, nekatere tudi osebno. Fokusna skupina je trajala približno 1 uro in 30 minut.  
Drugo fokusno skupino sem izvedla dne 20.08.2018 na  akulteti za družbene vede v 
Ljubljani, v njej pa so sodelovale tri ženske, ki se predhodno med seboj niso poznale. 
 deleženke so se za sodelovanje javile prostovoljno, saj so vabilo zasledile v eni izmed 
Facebook skupin, kamor sem ga posredovala. Prvotno naj bi v tej skupini sodelovalo 5 
udeležencev, a je zaradi bolezni s strani dveh udeležencev prišlo do odpovedi v zadnjem 
trenutku.  okusna skupina je trajala približno 1 uro in 30 minut.  
 retjo fokusno skupino sem izvedla dne 21.08.2018 v prostorih  ristalne palače v 
nakupovalnem središč   C v  jubljani, kjer sem v ta namen prosila za rezervacijo sejne sobe. 
V njej je sodelovalo pet oseb, od teh tri ženske in dva moška, ki so se med seboj poznali, saj 
so sodelavci.  okusna skupina je trajala približno 1 uro in 15 minut. 
Četrto fokusno skupino sem izvedla dne 22.08.2018 ponovno pri sebi doma v Kranju. V njej 
je sodelovalo pet oseb, od tega dve ženski in trije moški. Fokusna skupina je trajala približno 
1 uro in 15 minut. 
Vse pogovore sem moderirala sama, za lažjo analizo pa so bili pogovori posneti z 
diktafonom. 
 
4.2.3 POTEK SREČANJ 
Ob prihodu sem vse udeležence najprej prosila za podpis soglasja za sodelovanje v fokusni 
skupini (priloga A), kjer so podali tudi strinjanje s snemanjem pogovora. Razdelila sem jim 
tudi kratek predvprašalnik (priloga B), s katerim sem zbrala nekaj osnovnih demografskih 
podatkov ter podatkov o uporabi tehnologij, ki so mi služili pri širši analizi podatkov, 
pridobljenih v fokusnih skupinah.  prašalnik sem pripravila po predlogi ameriške raziskave 
na temo pametnih igrač, ki jo je v letu 2017 izvedel  amily Online Safety Institute ( OSI) 
(Family Online Safety Institute, 2017). 
Po izpolnitvi formalnosti sem se udeležencem na kratko predstavila ter jim razložila, kakšen 
je cilj mojega raziskovanja in diplomskega dela. Po mizi sem razporedila tudi nekaj slik 
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pametnih igrač, s pomočjo katerih so udeleženci dobili boljšo predstavo o čem bo tekla 
beseda (sliki 4.1 in 4.2). Nato sem h kratki osebni predstavitvi nagovorila tudi udeležence. S 
tem sem želela med njimi pred uradnim pričetkom srečanja ustvariti prijetno okolje in 
občutek zaupanja. 
Slika 4. 1: Pametna igrača "Hello Dreamhouse" 
 
Vir: Murphy (2016). 
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Slika 4. 2: Pametna igrača "My  riend Cayla" 
 
Vir: Hamleys (2018). 
 
4.2.4 TEME POGOVORA - VPRAŠANJA  
Podvprašanja, s pomočjo katerih sem želela odgovoriti na svoje glavno raziskovalno 
vprašanje, so bila vprašanja o nakupovalnih navadah staršev pri nakupu igrač, priložnostih in 
tveganjih uporabe pametnih igrač, priporočenih smernicah za proizvajalce ter o 
prepoznavnosti pametnih igrač (priloga C). 
Preden sem udeležencem začela zastavljati vprašanja iz zgoraj naštetih sklopov, sem jih 
povprašala, kakšne so bile igrače v njihovem otroštvu in s čim so se igrali. S tem sem želela 
spodbuditi debato in njihove misli usmeriti na področje iger, igrač.   nadaljevanju sem jih 
povprašala tudi po tem, v čem se, po njihovem mnenju, igrače njihovih otrok razlikujejo od 
tistih v njihovem otroštvu. Sledila so vprašanja po sklopih. 
  prvem sklopu smo se osredotočili na nakupovalne navade udeležencev pri nakupovanju 
igrač.  u sem jih povprašala predvsem o tem, kako pogosto oz. ob katerih priložnostih 
 
 24 
kupujejo nove igrače . Sledilo je vprašanje o tem, kaj jim je ob nakupu novih igrač 
pomembno. Sprva sem udeležencem pustila, da sami naštejejo dejavnike, ki so jim ob 
nakupovanju novih igrač pomembni, nato pa sem jih (v kolikor tega niso omenili že sami) 
povprašala o pomembnosti sledenja trendom, priporočilih prijateljev in ceni igrače.   tem 
sklopu sem jih povprašala tudi po mnenju o obdarovanju otrok s tehnologijo (kdaj bi otroku 
kupili takšno igračo, kakšna je primerna starost otroka za nakup tehnologije, kje bi se pred 
nakupom informirali...). 
  drugem sklopu sem pogovor usmerila na področje pametnih igrač.  ajprej sem 
udeležencem za lažjo predstavo pokazala dva videoposnetka pametnih igrač (predstavitvena 
posnetka hiše za punčke “Hello Dreamhouse” (Barbie, 2016) in “My Friend Cayla” (Cayla, 
2015) na Youtube kanalu) ter jim prebrala definicijo pametne igrače. Glede na videno in 
slišano sem udeležence prosila, naj razmišljajo o prednostih, ki jih uporaba takih igrač ima. 
 jihov pogovor sem usmerjala na področja učenja, napredovanja skozi razvojne stopnje 
skupaj z otrokom, digitalno pismenost otrok, zgodnje odkrivanje zaostanka v razvoju (v 
kolikor tega niso omenili že sami). 
  tretjem sklopu smo se osredotočili na tveganja oz. pomisleke, ki jih prinaša uporaba takšnih 
igrač.  deležence sem prosila, naj naštejejo in razložijo, kje vidijo pomanjkljivosti. 
Povprašala sem jih predvsem po mnenju o zasebnosti in varnosti otrok ob uporabi takih igrač, 
tveganjih za zdravje ter nevarnosti izgube stika z realnostjo. 
  četrtem sklopu smo razmišljali o rešitvah, ki bi udeležence morebiti prepričale v nakup 
tovrstnih igrač. Povprašala sem jih, kdo je po njihovem mnenju zaslužen za odpravljanje 
tveganj ter k čemu bi se moral zavezati, da bi starši premislili o nakupu pametnih igrač. 
 adnji, peti sklop je bil namenjen raziskovanju prepoznavnosti pametnih igrač v Sloveniji. 
 animalo me je, kje so pred našim srečanjem starši že slišali za pametne igrače in kateri medij 
je njihovim otrokom najbolj atraktiven za informiranje o igračah. 
V nadaljevanju sledi analiza podatkov po tematskih sklopih (priloga D). 
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4.3 ANALIZA PODATKOV 
Tematski sklop A: nakupovalne navade 
 ot sem omenila, sem udeležencem vseh fokusnih skupin najprej zastavila ogrevalno 
vprašanje. Povprašala sem jih, s čim so se igrali v svojem otroštvu.  eliko udeležencev se 
igrač niti ne spomni, izpostavljajo pa predvsem druženje in čas, preživet s prijatelji v naravi, 
npr. “s kolesi smo se vozl, po hosti smo se igral partizane, indijance” (oče 11-letnega fanta in 
8-letne punčke iz Celja, fokusna skupina, 2018, 21. avgust)
1
 in “v naravi smo bli velik, potoke 
raziskval” (mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke iz  jubljane, fokusna skupina, 2018, 
20. avgust)
2
.  eliko omenjajo tudi družabne igre, skrivalnice in gumitvist, kar vse potrjuje 
izjavo ene izmed udeleženk, ki pravi “Mi smo se dost skupej igral... dost je blo tega, zunej” 
(mamica 2-letne punčke iz okolice Ljubljane, fokusna skupina, 2018, 21. avgust)
3
. 
Sicer večina sodelujočih izpostavi, da vse igrače njihovega časa še vedno obstajajo, “sam da 
jih je (zdaj) več, napihnjeno dvestokrat” (mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke, 
Ljubljana), razlika pa je v tem, da “se zdej igrajo bolj individualno, recimo na telefonu maš 
igrce, na ipadu,  intendo... včasih smo mel pa več takih iger k smo se šli…” (mamica 12-
letne punce iz Kranja, fokusna skupina, 2018, 17. avgust)
4
. 
 deleženci opažajo tudi, da danes na trgu že lahko kupiš stvari, ki so jih včasih izdelovali 
sami doma: “vse se že kupi, bl se jim servisira”, “kuhinjo majo malo, mi smo si jo mogli sami 
nrdit”, se zdi materi 3 punc, starih od 6 do 11 let iz Ljubljane. Mamica pove tudi, da je v 
svojem otroštvu “sama šivala tiste male oblekce za punčke”.  rugačni so tudi materiali igrač, 
kjer trenutno prevladuje plastika, medtem ko je bilo včasih več lesenih igrač lokalnega izvora: 
“dons je vse s  itajske, včasih je blo bolj lokalno, iz Jugoslavije” (mamica 5-letnega fantka in 
3-letne punčke,  jubljana).  ar nekaj udeleženk izpostavi tudi dejstvo, da so v času njihovega 
otroštva v želji po večji izbiri igrač starši hodili čez mejo “lohk si dobu tm... Pr ns je tud 
                                                     
1
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
2
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
3
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
4
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
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mami sam da je pršla čez mejo, prvlekla dol vse živo”, doda mamica 5-letnega fantka in 3-
letne deklice iz Ljubljane, medtem ko je danes vse na voljo že v Sloveniji. Opažanje, ki se je 
med pogovori večkrat pojavilo je tudi, da je v tem času “vse iz risank” (oče 5 in 3-letne 
punčke iz Kranja, fokusna skupina, 2018, 22. avgust)
5
, čemur primerna je tudi cena: “gre v 
nogavice, kape, ruzake, čevle. Cena je pa trojna, licenčna” (mamica 5-letnega fantka in 3-
letne deklice, Ljubljana). Pomembno opažanje glede igrač danes je tudi to, da so danes otroci 
že “od nule dalje” (mamica 6-letnega fantka in enoletnice iz okolice Kranja, fokusna skupina, 
2018, 20. avgust)
6
 izpostavljeni številnim dražljajem, kar je bilo med fokusnimi skupinami 
večkrat izpostavljeno, npr.: “več je na baterije igrač” (mamica 3-letne in enoletne punčke iz 
Kranja, fokusna skupina, 2018, 17. avgust)
7
, “vse neki piska, se vrti... včasih je blo vse bolj 
analogno”, še doda. “Vse jim neki igra pa poje pa svetlobni efekti pa glasbeni efekti” 
(mamica 6-letnega fantka in enoletnice, okolica Kranja). 
 o sem udeležence povprašala o siceršnjih nakupovalnih navadah igrač za njihove otroke, so 
si bili večinoma enotni, igrače kupujejo redko, večinoma dvakrat na leto, “za rojstni dan pa za 
božič” (mamica 3-letne punčke iz  jubljane, fokusna skupina, 2018, 21. avgust)
8
. Povejo 
namreč, da igrače največkrat “pritresejo drugi” (mamica 6-letnega fantka in enoletnice, 
okolica Kranja), npr. dedki in babice, zato po nakupu ni nobene potrebe.  deleženka 
izpostavi tudi, da si igrače danes že lahko izposodiš v številnih knjižnicah, kar redno 
prakticirajo, saj na ta način otrokom igrače ostanejo zanimive dlje časa. 
Sicer je staršem ob nakupu igrač najbolj pomembna kvaliteta, številni poudarjajo, da “če je na 
izbiro  ego in ne  ego, pol raje vzamemo kvalitetno, tud če je kakšen evro več, ni problem”, 
(oče 12-letnega fanta iz Ljubljane, fokusna skupina, 2018, 21. avgust)
9
. Nekatere mamice 
izpostavijo tudi pomembnost dopolnjevanja igrač, “da paše povsod vse in kasneje lahko samo 
dokupuješ” (mamica treh otrok, starih od 11 do 16 let iz Kranja, fokusna skupina, 2018, 17. 
                                                     
5
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
6
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
7
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
8
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
9
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
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avgust)
10
, saj je “fajn, da je cel komplet” (mamica 6-letnega fantka in enoletnice, okolica 
Kranja).  idaktičnost je še ena izmed lastnosti igrač, ki jo udeleženci fokusnih skupin večkrat 
omenijo kot zelo pomembno. “Ena dodana vrednost je, da je neki vsebinskega. Da nek skill 
recimo tud razvijejo, da ni kr neki brezveze”, pove oče 8-letnega fanta in 6-letne punčke iz 
Celja. “ a neki dobi od vsake igrače”, potrdi tudi mamica 3-letne in enoletne punčke iz 
Kranja. Mamici 12-letne punce iz Kranja pa se zdi pomembno, “da je taka igrača za 
skupinsko igro”. 
O igračah se starši danes večinoma informirajo na internetu, “Google je vsemogočen” pove 
eden od udeležencev (oče 12-letnega fanta in 18-letne punce iz Ljubljane, fokusna skupina, 
2018, 17. avgust)
11
.  ekateri udeleženci pravijo, da se informirajo tudi “v krogu prjatlov” 
(mamica 12-letne punce, Kranj), ena udeleženka pa opaža še, da “so zdej blogi ful popularni 
pa influencerji, mamice pa top niša” (mamica 2-letne punčke, okolica Ljubljane). “Tm vidm 
kero stvar no, morm priznat”, doda.  na od udeleženk izpostavi tudi, da številni operaterji s 
ponudbo “sami pokličejo,  elekom sam pokliče,  1,  elemach...” (mamica 5-letnega fantka 
in 3-letne punčke,  jubljana). 
Pri vprašanju, kaj menijo na uporabo tehnologije pri otrocih, so mnenja razpolovljena.  ekaj 
udeležencev (predvsem očetov) spodbuja uporabo takih igrač pri svojih otrocih in meni, da je 
to “vrhunsko...  o jst vidm kot svet, v katerem bojo otroci živel.  o je svet tehnologije in prej 
obvladajo z neko zdravo mero razuma... bolš je” (oče 11-letnega fanta in 8-letne punčke, 
Celje), medtem ko kar nekaj udeležencev tehnologiji med otroki močno nasprotuje. “Jst sm še 
zmeri izrazit ne do dvajsetega, dokler si sam ne bo nečesa kupu”, pove mamica 5-letnega 
fantka in 3-letne punčke iz Ljubljane. Številni izpostavljajo tudi, da se glede uporabe 
tehnologije pri otrocih znajdejo v precepu, saj se jim “zdi kul da (otroci) vse obvladajo pa to, 
ker itak je v temu prihodnost, tud službe pa vse to. Sam ne pa da je to prezgodi pa da je to 
nadomestilo ene brezskrbnosti” (mamica 3 in enoletnice, Kranj).  na od udeleženk pove, da 
sploh “časa nimaš, da jim to daš” (mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke,  jubljana). 
                                                     
10
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
11
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
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 deleženci izpostavljajo predvsem strah pred zasvojenostjo otrok s tehnologijo: “Ravno 
danes je v reviji Manager o zasvojenosti od teh telefonov, ipadov in tega... in ta odvisnost 
skokovito narašča”, pove zaskrbljeni oče 12-letnega fanta in 18-letne punce iz Ljubljane. 
Mamico 2-letne punčke iz okolice Ljubljane skrbi tudi sprememba v obnašanju njenega 
nečaka, ki “je ful na računalniku, že obvlada stvari, star je 11 pa tud v šoli mu gre v redu, edin 
šport je začel že opuščat...”. Skrbijo jih tudi zdravstvene težave, ki so posledica tega, da 
“otroci preveč sedijo” (mamica 6-letne punčke iz  jubljane, fokusna skupina, 2018, 21. 
avgust)
1
, kot na primer prekomerna teža. Mamica 12-letne punce iz Kranja izpostavi še eno 
zdravstveno težavo, ki ob uporabi tehnologije preti otrokom: “čez par let bojo vsi špeglarji”, 
pravi.  deleženka, mamica treh otrok, starih od 11 do 16 let iz Kranja, ki je po poklicu 
vzgojiteljica pove še, da “je zdej v vrtcih ful problem s to mikromotoriko, (otroci) ne vejo 
kako škarje prjet recimo”, kar je še ena od posledic uporabe tehnologije med otroci. 
Sicer udeleženci opažajo, da je med njihovimi otroki težava pri uporabi tehnologije 
“predvsem pozimi, ko je mrzlo in poleti, ko je vroče”, saj takrat “preveč časa zabije otrok na 
tem”. “ o so prjatli in sošolci doma, to ni problem, je cele dneve zuni”, še doda mamica 12-
letnega fanta in 18-letne punce iz Ljubljane. 
Starši povejo še, da so prav oni tisti, ki “recimo včasih k si pr zdravniku pa čakaš vidš, to 
starši turimo na, dj risanko poglej” (mamica 6-letnega fantka in enoletne punčke iz okolice 
Kranja), saj je “starševstvo že tko dost težko, da si ga lohk kdaj tud mal olajšaš”, pove 
mamica 3 in 5-letne punčke iz Kranja. Starši se poslužujejo uporabe tehnologije pri otrocih 
predvsem “iz praktičnega vidika, da neki na hitr nrdiš” (mamica enoletne in 3-letne punčke, 
Kranj), “na dolgih poteh” (mamica enoletne in 3-letne punčke,  ranj) in ob “striženju 
nohtov” (mamica 3 in 5-letne punčke iz Kranja, fokusna skupina, 2018, 22. avgust)
12
. Starši 
starejših otrok pa izpostavijo tudi, da je prednost telefona v tem, da je otrok odziven “na poti 
do šole al pa iz šole... da maš ti boljši občutek” (mamica 12-letnega fanta in 18-letne punce iz 
Ljubljane, fokusna skupina, 2018, 17. avgust)
13
. 
                                                     
12
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
13
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
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Tematski sklop B: prednosti pametnih igrač 
Pametne igrače sem udeležencem predstavila s pomočjo slik in dveh predstavitvenih 
videoposnetkov na kanalu Youtube, povedala sem jim tudi definicijo pametnih igrač. Glede 
na to, da uporaba povezanih pametnih igrač v Sloveniji še ni v široki uporabi, so si udeleženci 
svojo predstavo večinoma oblikovali le preko predstavljenega materiala, tekom pogovora pa 
sem jim večkrat pomagala s podvprašanji (priloga C). 
Po predstavitvi sem jih povprašala o prednostih, ki jih vidijo pri tovrstnih igračah.  deleženci 
večinoma prednost vidijo v učenju različnih stvari, npr. množenja, črk, besedil, eden od 
udeležencev izpostavi, da je pametna igrača “za take teme, k jih starši ne poznajo” (oče 3 in 
enoletnice iz Kranja, fokusna skupina, 2018, 17. avgust)
14
. “Da bi ga (otrok) sam sestavil, če 
je neka robotika, neka prihodnost”, razmišlja ena od udeleženk, mamica 2-letne punčke iz 
okolice Ljubljane. Mamica treh punčk pove, da je “s Hrvaške in pravljice, če jst berem, berem 
sam po hrvaško, k po slovensko jst nimam tapravga naglaska...” (mamica treh punčk, starih 
od 6 do 11 let iz Ljubljane, fokusna skupina, 2018, 20. avgust)
15
, zato bi ji igrača, ki bere v 
različnih jezikih, prišla prav.  ekaj podobnega je doma že imela, a “niso hotle poslušat, želele 
so mene”, še pove. Eden od udeležencev, oče 3-letne in enoletne punčke iz Kranja pove, da je 
to “mogoče za stvari, k ne bi otroc upal vprašat staršev” (oče 3 in enoletnice,  ranj), ob čemer 
ga prekine druga udeleženka, ki doda, da “bi ble kkšne neumnosti, recimo kje naj kupim 
alkohol in kako se poljublja?”, zato ima raje, da “to mene vpraša, k pa igračo” (mamica 3-
letne in enoletne punčke,  ranj). “To ne more nadomesti enega odraslega vodenja”, še doda. 
Prednost vidijo starši tudi v prepoznavanju zaostankov v razvoju pri otrocih, vendar le, če bi 
le-to delali “strokovnjaki, pod nadzorom” (mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke, 
Ljubljana). Številni so ob tem izrazili pomislek, da “je vsak otrok drugačen in da (igrača) ne 
bi mogli tolk ugotovit” (mamica treh punčk, starih od 6 do 11 let, Ljubljana), poleg tega pa je 
udeleženka navedla tudi, da “ne dovolimo, da se otroka tko hitr (z neko tehnologijo, bog ne 
dj) označ, da nečesa ni sposoben” (mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke,  jubljana). 
                                                     
14
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
15
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
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 den od udeležencev večjo prednost vidi bolj v prepoznavanju “kaj ti bolj leži, kaj manj” (oče 
11-letnega fanta in 8-letne punčke, Celje), kot v odkrivanju razvojnih zaostankov. 
“ a bi igrača opozorila na življenjsko nevarnost otroka (npr., če se duši)” (oče 5 in 3-letne 
punčke,  ranj), prednost vidi eden od udeležencev. Možnost opozorila na nevarne situacije 
kot prednost izpostavita tudi starša enoletne in triletne punčke iz Kranja. Oče pove, da “če ma 
(pametna igrača) kkšne senzorje, da zazna kkšn požar al pa kj tazga, da to jav... če je že 
vklopljena v internet pa da ma res neke senzorje, da pač gasilcem...” (oče 3-letne in enoletne 
punčke,  ranj), mama pa doda: “al pa da bi opozorila pazi, tvoj otrok ima v roki nož. Pazi, 
posteljo ti bo pobarval z rdečo barvo” (mamica 3-letne in enoletne punčke,  ranj). 
 ekaj udeležencev igračo vidi le kot še eno “elektronsko varuško”, ki pride v poštev tam, kjer 
“mame ne prilagajajo urnikov otrokom” (mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke, 
Ljubljana), predvsem “v Ameriki”, še doda.  na od udeleženk pove tudi, da je to “prednost 
edino za une otroke, k so že ful razvajeni in da je pol neki novga, da jih spet zaposliš” 
(mamica 3-letne in enoletne punčke,  ranj). 
Ob vseh prednostih, ki so jih udeleženci izpostavili opazim, da je vsaki prednosti sledil 
pomislek ali omejitev, udeleženci tako pri nobeni prednosti niso prišli do skupnega sklepa. 
Pomisleke oz. tveganja ob uporabi pametnih igrač, ki so jih izpostavili udeleženci fokusnih 
skupin, analiziram v naslednjem poglavju.  
Tematski sklop C: pomisleki glede pametnih igrač 
 deleženci so, za razliko od prejšnjega sklopa, ko smo iskali prednosti pametnih igrač, lažje 
našteli pomanjkljivosti in tveganja, ki jih opazijo ob uporabi pametnih igrač.   tem sklopu so 
potrebovali manj vodenja in pomoči s podvprašanji, zastavila sem jim zgolj osnovno 
vprašanje, torej katere pomanjkljivosti imajo pametne igrače po njihovem mnenju. 
Pomanjkljivosti, ki jih udeleženci fokusnih skupin navajajo, se, tako kot to ugotavljajo tudi v 
tujih raziskavah (Mascheroni in Holloway, 2017), delijo na težave z zasebnostjo in varnostjo 
otrok, kakovost družinskega življenja, zdravstvene težave ter socialna izključenost. 
  vseh skupinah se je najprej pojavil pomislek, da igrača povzroča vzorec vedenja, ki nima 
temeljev v vsakdanjem življenju. “To ni real life...”, skrbi eno izmed udeleženk, mamico 
dvoletne punčke iz okolice Ljubljane. “ se tko na klik prtisneš pa se zgodi pa prtisneš pa nrdi 
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na tvojo komando, tega v svetu ni.  iti pr vrstnikih, niti pr starših, nikjer” (mamica 6-letnega 
fantka in enoletne punčke, okolica  ranja), pove druga udeleženka, tretja pa doda še, da so 
“te otroci blazno razočarani, ko pridejo v realni svet, z realnim človekom se pogovarjat” 
(mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke,  jubljana), saj so navajeni na komunikacijo z 
igračo. 
 eliko so udeleženci tudi izpostavljali, da ne vidijo nobene dodane vrednosti te igrače, saj 
“igrača samo izvaja, kar ji otrok naroči” (mamica 12-letnega fanta in 18-letne punce, 
Ljubljana). Povedali so, da ne vidijo “neke hude interakcije” (oče 12-letnega fanta in 18-letne 
punce), Ljubljana in da je “vse še vedno tko pasivno” (mamica 12-letnega fanta in 18-letne 
punce, Ljubljana), igrača pa je “omejena” (mamica 12-letne punce, Kranj). Mamica dveh 
punčk pove še, da se ji zdi “to tolk in fizično statična igrača in tud mentalno...” (mamica 3-
letne in enoletne punčke,  ranj).  
Mamica 12-letne punčke iz Kranja izpostavi pomislek o naravnanosti igrače: “Pa tud a so 
pozitivno naravnane al tud v negativno smer... nkol ne boš vedu, kaj bo igrača otroku 
povedala pa da se bo otrok pol zasekirou al pa bo žalosten”. Poda tudi primer: “kkšna igrača k 
jo boš vprašou a sm dones lepa pa bo igrača odgovorila ja, danes si zelo lepa.  aj pa če bo 
igrača tko sprogramirana, da bo rekla ne, dones si pa grda?”. Druga udeleženka, mamica 
dvoletne punčke iz okolice Ljubljane, izpostavi pomislek glede prilagodljivosti igrače: “Kaj 
pa otrok, k ma govorno napako al pa k je mejhn pa ne zna r-ja? Kako se bo pogovarju s to 
igračo?”, se sprašuje.  na od udeleženk nadalje izpostavi še eno skrb in sicer interpretacija 
zbranih podatkov: “tle so različne percepcije. Otrok v igračo izreče vse. Otroci majo fazo, ko 
si določene stvari zmisljo. In kaj bojo s tega, kdo bo... a bo polcija pršla na dom, ko bo to 
slišala?   bo CS  pršu?” (mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke,  jubljana). Nadalje 
pove, da se ji zdi prav, da ima otrok svojega zaupnika v igrači, a naj bo le-ta nepovezana, 
plišasta, kjer strahu pred tem, da bi nekdo napačno interpretiral podatke, ki jih otrok izreče v 
igračo, ni. 
“Tole neprestano snemanje je scary” (mamica 5 in 3-letne punčke,  ranj), pove ena od 
mamic. “Big Brother” (mamica 3-letne in enoletne punčke,  ranj), snemanje komentira 
druga. Ob snemanju in zbiranju podatkov pametnih igrač starše skrbi predvsem ranljivost 
otrok. “ i zase že lohk razmišljaš in sprejmeš riziko, za otroka pa v bistvu ne morš, ane” (oče 
3-letne in enoletne punčke,  ranj), pove eden izmed udeležencev. “Če kdo vdre vanjo, lahko 
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otroku nekaj sporoči.  ahko tudi ugrabitev, ker vidš, a so starši doma al niso” (oče 3-letne in 
enoletne punčke,  ranj), razmišlja oče dveh punčk. Med udeleženci je tudi oče, ki razmišlja 
drugače in pravi: “ mpak mi smo generacija pomoje, mogoče niti ne tolk generacija ampak 
branža, k to pač sprejmeš (tveganje). Če vidiš neko dodano vrednost, pač to sprejmeš, ane” 
(oče 11-letnega fanta in 8-letne punčke, Celje).  
 ljub temu, da so med prednostmi pametnih igrač številni starši našteli kar nekaj področij, na 
katerih bi se otroci s pomočjo take igrače lahko naučili česa novega, pa med udeleženci mojih 
fokusnih skupin nihče ni izpostavil učenja programiranja.  o jih povprašam po tem (kar 
izpostavljajo starši v nedavni ameriški raziskavi na temo pametnih igrač, ki jo je v letu 2017 
izvedel Family Online Safety Institute (FOSI) (Family Online Safety Institute, 2017)), povejo, 
da je “programiranja dost zdej že v šolah” (oče treh otrok, starih od 11 do 16 let iz Kranja, 
fokusna skupina, 2018, 22. avgust)
16
. . Ona od mamic se celo razburi in razloži, da se 
“generalno gleda vsi bi lahko programiral. Kdo bo pa friziral, kdo bo pa kruh peku, kdo bo pa 
otroke vzgajal?” (mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke,  jubljana). Oče enoletne in 
triletne punčke iz Kranja pove, da pri tako majhnih otrocih ne vidi prednosti v učenju 
programiranja “igrača nj je igrača”, pravi. 
 ečina staršev se strinja, da pametna igrača omeji socialne stike in gibanje, ki jih otrok nujno 
potrebuje. “Otrok potem postane še bolj nesocialen” (mamica 12-letnih punc iz Kranja, 
fokusna skupina, 2018, 22. avgust)
17
, pove ena od udeleženk. “Oni pr teh letih rabjo samo 
druženje.  e igrač.  n druzga rabjo.” (mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke,  jubljana), 
svoje mnenje poda ena od mamic. Starše skrbi, da bi otrokom taka igrača nadomestila družbo 
ali celo starša. “Vse te zadeve nekak slabijo koncentracijo, ne da bi jo spodbujale” (mamica 
12-letnega fanta in 18-letne punce, Ljubljana), še eno grožnjo za zdravje izpostavi ena od 
udeleženk, druga pa doda, da se “otrokovo obnašanje ful poboljša, ko jim to poberejo 
(tehnologijo)” (mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke, Ljubljana). 
                                                     
16
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
17
  vočni posnetek je v obliki surovih podatkov na voljo pri avtorici. 
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Ob tem eno od udeleženk skrbi tudi obnašanje otroka, ko igrači zmanjka baterije ali ko otroku 
ne uspe doseči želenega rezultata.  ake igrače naj bi namreč po njenem mnenju povzročale 
agresivno vedenje otrok. “Da zmanjka baterije recimo al pa da otroku neki ne rata... otrok 
razbije igračo...” (mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke,  jubljana), meni.  
 deleženci so si enotni, da je tudi pametna igrača “stvar 2,3 mescov” (oče 12-letnega fanta in 
18-letne punce, Ljubljana), ki se je bodo otroci hitro naveličali. “ ko kot vsake druge igrače” 
(mamica 12-letnega fanta in 18-letne punce, Ljubljana), pove ena od udeleženk. Enotni so si, 
da najnovejše vzgojne smernice spodbujajo pojav dolgčasa med otroki, saj je “razvoj 
človeških možganov najboljši in najbolj intenziven v dolgčasu, v miru, kadar ni elektronskih 
impulzov” (mamica 3-letne in enoletne punčke,  ranj). Ob izolaciji od digitalnih impulzov in 
dolgčasu naj bi otroci prišli do najboljših idej, zato je to “prov, dobr za možgane, da sam 
začneš razmišljat” (oče treh otrok, starih od 11 do 16 let,  ranj). 
 den izmed udeležencev predstavi pomislek glede prihodnosti pametnih igrač, saj “če je to 
neka umetna inteligenca pol je tud vprašanje, kako se bo ta umetna inteligenca sama 
razvijala” (oče 11-letnega fanta in 8-letne punčke, Celje). 
Tematski sklop D: opozorila in prevzemanje odgovornosti 
Po tem, ko so starši našteli številne pomisleke glede uporabe pametnih igrač me je zanimalo, 
kaj menijo o tem, k čemu bi se morali vezati proizvajalci pametnih igrač in druge organizacije 
ter kdo je odgovoren za zmanjšanje tveganj, ki jih prinaša uporaba pametnih igrač. 
Ena od mamic treh otrok izpostavi, da “tist čs k ga porabš da vse to osvojiš pa vse kva bo, kva 
ne bo, a bo kdo udru al ne bo, bi se lohk že z otrokam ukvarju... pa se mi zdi da bi bl kvalitetn 
čs porabu” (mamica treh otrok, starih od 11 do 16 let, Kranj), torej so postopki predpriprave 
igrače in informiranosti o varnostnih tveganjih po njenem mnenju tako zamudni, da ne 
odtehtajo uporabe. Tudi glede opozoril na embalaži starši pravijo, da “še navodil ne prebereš, 
če res ni nujno... kva šele opozorila” (mamica 12-letnega fanta in 18-letne punce, Ljubljana). 
Ena od mamic izpostavi nujnost zaveze proizvajalcev k “vsaj 212. členu  akona o varovanju 
podatkov.  a ti kot starš veš, da so zakon prebral, da ne prihaja do zlorab, da je neka 
suverenost” (mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke,  jubljana), prav tako, kot mora s tem 
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pred uporabo soglašati vsak uporabnik različnih mobilnih aplikacij. “Zlorab noben noče, 
ampak jaz računam na državo, da za to poskrbi”, pove mama 12-letnih punc iz Kranja. 
O opozarjanju igrače ob pošiljanju zbranih podatkov v omrežje preko avdio/vidnih signalov, 
mama eno in triletnice iz Kranja pove, da “nimaš tolk časa moderirat otroške igre, da bi biu 
pozoren še na to... sploh, če nisi v isti sobi z otrokom”, zato tudi to ne reši težav. Eden izmed 
očetov predlaga rešitev, in sicer: “Predvidevam, da majo te igrače tud nek gumb wifi off... 
Mislm vsake tolk cajta jo morš vrjetn mau povezat...” (oče 11-letnega fanta in 8-letne punčke, 
Celje). Igrača bi bila torej nujno povezana v omrežje le vsake toliko časa, ko bi se 
posodabljala, kar bi nadzoroval starš. S tem bi seveda izgubila nekatere funkcionalnosti, ob 
čemer pa se poraja vprašanje, ali bi potem sploh še bila pametna igrača. Oče 11-letnega fanta 
in 8-letne punčke iz Celja izpostavi tudi dejstvo, da “če sam sebe ne ščitiš, te drug ne bo... to 
je zmer odgovornost uporabnika, v tem primeru staršev”. “Tuki ni tolk razlike od ostalih mal 
bolj takih igrač, ko pač morjo met nek nadzor. Sj tud bazen k ga kupš, ga ne daš kr otroku 
(brez nadzora)”, še doda. 
Tematski sklop E: Informiranje o igračah (otroci) 
  tem sklopu sem starše povprašala, kje se njihovi otroci informirajo o novih igračah. 
 ečinoma so si bili enotni, da se informirajo preko “reklam za igrače med risankami” 
(mamica 3-letne in enoletne punčke,  ranj), sovrstnikov v vrtcu ali šoli in na kanalu Youtube. 
Ker sem v literaturi zasledila, da se v tujini v zadnjem času otroci o novih igračah veliko 
informirajo na Youtube kanalu, kjer gledajo različne videoposnetke odpiranja škatel (angl. 
unboxing), sem udeležence fokusnih skupin povprašala tudi o tem. “Na Youtubu ful gleda, 
sam ne vem kva gleda”, pove mamica 12-letne punce iz Kranja. “Otroc majo zdej te svoje 
influencerje, k so njihovih let” (oče 11-letnega fanta in 8-letne punčke, Celje), pa pove eden 
od moških udeležencev.  
Tematski sklop F: dozdajšnje poznavanje pametnih igrač 
Pred zaključkom našega srečanja udeležence povprašam o poznavanju tovrstnih pametnih 
igrač pred našim srečanjem.  aupajo mi, da pametnih igrač pred našim srečanjem niso 
poznali, “tud otroci še niso navijal za to” (mamica 12-letnega fanta in 18-letne punce, 
Ljubljana). Še vedno zaznam nekaj zmedenosti glede tega, kaj pametne igrače sploh so: “Ja, 
če se tko reče tablcam, pol ja, smo slišal”, pove mamica 5-letnega fantka in 3-letne punčke iz 
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Ljubljane. Le eden od udeležencev, oče 3 in enoletne punčke iz Kranja pove, da je “mogoče 
samo zasledu, sam se nism spomnu”, drugi udeleženec, oče 11-letnega fanta in 8-letne punce 
iz Celja pa pripomni, da “za takele kompleksne ne”. 
Tematski sklop G: prihodnost pametnih igrač (starši) 
Za konec našega druženja sem udeležence povprašala po njihovem mnenju o tem, kaj glede 
pametnih igrač prinaša prihodnost in ali se jim zdijo pametne igrače del digitalnih tehnologij.. 
“ o ni napredek, se mi zdi da ne, no.  e tko jih je treba skoz kontrolirat kok časa bojo na 
računalniku...”, pove oče 12-letnega fanta in 18-letne punce iz Ljubljane. Številni starši 
menijo, da se bodo obdržali le telefoni in računalniki, za ostalo niso prepričani, v vsakem 
primeru pa “razvoj pokaže, kaj je vredn obdržat, kaj se pa nikol ne obdrži” (mamica 5-letnega 
fantka in 3-letne punčke,  jubljana). Menijo, da je prihodnost v tem, da se otroka spodbuja “k 
temu, da se gre vn, da se druži z vrstniki, ne da se družjo z enimi pametnimi igračami” 
(mamica 12-letnega fanta in 18-letne punce, Ljubljana). Samo eden izmed udeležencev, oče 
11-letnega fanta in 8-letne punčke iz Celja pametne igrače vidi kot del digitalnih tehnologij in 
poudari, da v kolikor tehnologijo uporabljaš “targetirano, da veš za kaj, pol je to prednost”. 
Pametne igrače vidi kot dober pripomoček že v zgodnji fazi šolanja in upa, da “pršlo tud kj v 
šolo, da ne bo sam tabla pa kreda” (oče 11-letnega fanta in 8-letne punčke, Celje).  
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5 RAZPRAVA 
 
 
Po izvedenih štirih fokusnih skupinah s starši otrok, ki so stari med 2 in 12 let ugotavljam, da 
starši pametne igrače v splošnem zelo slabo poznajo. Slabo poznavanje pametnih igrač med 
slovenskimi starši lahko najverjetneje pripišem dejstvu, da so le-te v Sloveniji na voljo kratek 
čas (Delo, 2016) in jih starši še niso zasledili niti v oglasnem materialu niti na policah trgovin. 
Vsi udeleženci v mojih fokusnih skupinah so si mnenje o njih ustvarili na podlagi 
predstavljenega materiala, torej slik in videoposnetkov, ki sem jim jih pokazala. Na podlagi 
podatkov, pridobljenih iz fokusnih skupin lahko rečem, da pametne igrače še niso sprejete 
med slovenskimi otroki, tudi med starši so mnenja še zelo deljena. Starši le s težavo 
izpostavijo kakšno prednost, ki bi jo uporaba pametnih igrač lahko prinesla njihovim 
otrokom.   večini omenjajo učenje različnih jezikov, matematičnih tematik in tem, ki jih 
starši ne poznajo, a kmalu za tem zaključijo, da je vse to otrokom že na voljo preko drugih 
naprav in potrebe po uporabi pametnih igrač tako ne vidijo, sploh ne pri majhnih otrocih. 
Veliko izpostavljajo, da majhni otroci potrebujejo gibanje, igro na prostem in “digitalni mir”, 
saj se le v takem okolju otrok lahko dobro razvije. Po besedah staršev pametne igrače oz. 
tehnologija na splošno šibijo otrokovo koncentracijo in povzročajo hudo zasvojenost, zaradi 
česar udeleženci fokusnih skupin svojim otrokom skušajo čim bolj omejevati čas, preživet ob 
uporabi tehnoloških naprav. Spodbujajo jih k aktivnostim zunaj ter podpirajo dolgčas, ki pri 
otroku spodbuja kreativnost, zato ne soglašajo z uporabo tehnologije v namene kratkočasenja 
otrok, kar je po njihovem mnenju edini namen pametnih igrač, saj velike dodane vrednosti 
tovrstnih igrač ne prepoznajo, številni omenjajo njeno pasivnost in omejenost. 
Kljub temu, da se starši sicer o igračah zanimajo na spletu, kjer pregledujejo predvsem tuje 
spletne strani, pametnih igrač do našega srečanja še niso poznali, le dva udeleženca (moška) 
sta omenila, da sta tovrstne igrače že zasledila, ob tem je eden pripomnil, da se nanje ob 
pogovoru ni spomnil, drugi pa, da je sicer že zasledil pametne igrače, a ne tako kompleksnih. 
Po besedah udeležencev tudi njihovi otroci pametnih igrač še niso omenjali ali želeli, da jim 
jih starši kupijo, zato do nakupa pri nobenem od udeležencev še ni prišlo. 
Tekom pogovora so udeleženci izpostavili številne pomisleke glede pametnih igrač, ki se 
delijo v štiri večje skupine: težave z zasebnostjo in varnostjo otrok, kakovost družinskega 
življenja, zdravstvene težave ter socialna izključenost.  deleženci imajo torej glede pametnih 
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igrač zelo podobne pomisleke, kot jih lahko zasledimo tudi v raziskavah, opravljenih v tujini. 
Bojijo se vdorov v igrače, povezane v splet. Omenjajo možnosti ugrabitve in zlorabe osebnih 
podatkov ter poudarjajo, da otroci še niso zreli za uporabo tovrstnih naprav, saj zase ne 
morejo prevzemati odgovornosti. Le eden od staršev izpostavi, da je naloga vsakega 
uporabnika oz. v primeru pametnih igrač starša, da prevzame odgovornost za uporabo, 
podobno kot je to pri vseh igračah in pripomočkih za igro, ki potrebujejo strog nadzor (npr. 
bazen). Ostali udeleženci se zanašajo na državo, ki bi z zakoni določila meje dovoljenega pri 
uporabi pametnih igrač.   še večji meri starši opozarjajo na nevarnost izgube stika z 
realnostjo med otroki v primeru uporabe pametnih igrač. Pravijo, da tovrstne igrače v 
preveliki meri kažejo vzorce obnašanja, ki jih v vsakdanjem življenju ni, npr. upravljanje 
igrače z glasom in pritiskanjem na gumbe, ob katerem “stvari padajo same od sebe”. Starše 
skrbi, da bi tovrstne igrače zavrle otroško domišljijo in kreativnost, otroci pa bi se polenili. Še 
en pomislek je, da sedenje in uporaba pametnih igrač lahko povzroči številne zdravstvene 
težave, kot na primer prekomerna teža, slabovidnost in težave z motoriko.  deleženci 
fokusnih skupin uporabo pametnih igrač povezujejo tudi s socialno izolacijo in 
individualizmom, čemur močno nasprotujejo.  ot sem že omenila, so starši bolj naklonjeni 
igri zunaj, na prostem ali pa družabnim igram, ki spodbujajo druženje in čas, preživet v družbi 
prijateljev. 
Glede na vse zgoraj zapisano lahko zaključim, da so starši pri sprejemanju pametnih igrač v 
vsakdan njihovih otrok še zelo zadržani. Pametne igrače v igro med otroki še niso vključene, 
saj jih ne poznajo niti otroci niti starši in tako do nakupa pri nobenem od udeležencev še ni 
prišlo. Proces odločitve za nakup tovrstnih igrač pa bo verjetno v slovenskih družinah težaven 
tudi v prihodnosti, saj starši izpostavljajo številne pomisleke, ki jih glede uporabe imajo. 
Prednosti, ki jih le s težavo sprevidijo tako po njihovem mnenju nikakor ne odtehtajo vseh 
tveganj, ki jih prinaša uporaba pametnih igrač. 
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6 ZAKLJUČEK 
 
 
Igrače so del otroškega vsakdana in prav tako kot vse ostale stvari, so tudi igrače podvržene 
napredku in razvoju. Z vzponom interneta stvari (angl. The Internet of Things), torej pojava 
povezanosti večine naprav v splet, so trg preplavile tudi igrače, ki povezanost v splet 
izkoriščajo z namenom interaktivnosti in dinamičnosti ter večje prilagodljivosti otroku.  avno 
ta povezanost v splet pa na drugi strani prinaša številna tveganja, ki so zaradi ranljive 
populacije uporabnikov (otrok), še toliko večja, njihova razrešitev pa je še toliko bolj 
pomembna.   tujini je uporaba takih igrač že razširjena med otroki, v Sloveniji pa so take 
igrače na voljo kratek čas in v omejenm obsegu (Delo, 2016).  ljub temu je pričakovati, da 
bodo tudi slovenski otroci slej kot prej sledili trendom iz tujine in se bodo tako pametne 
igrače znašle tudi v slovenskih domovih. 
  diplomskem delu sem zato želela preveriti, koliko je uporaba pametnih igrač že prisotna 
med slovenskimi otroci in kaj o njih menijo slovenski starši.  animali so me vzgibi staršev za 
nakup takih igrač svojim otrokom in njihovi morebitni pomisleki. Sprva sem, v drugem 
poglavju diplomskega dela, opredelila teoretična izhodišča pametnih igrač, njihovo členitev 
ter predstavila priložnosti in tveganja njihove uporabe. Pri tem sem se opirala na tujo 
literaturo in že opravljene tuje raziskave. 
Nadalje sem v tretjem poglavju predstavila zgodovinske nazore na uporabo tehnologije med 
otroki.  ukaj sem opisala različne diskurze glede uporabe medijskih občil in tehnologije med 
otroki.  azdelila sem jih v tri kategorije: kulturni pesimizem, medijski evforizem ter kritično-
optimistični pristop. 
Sledil je empirični del, ki predstavlja obsežnejši del mojega diplomskega dela. Prvi del 
četrtega poglavja diplomskega dela sem posvetila opisu metodologije, ki sem jo uporabila pri 
raziskavi. Odločila sem se za izvedbo fokusnih skupin, s čimer sem dobila širši vpogled v 
tematiko med slovenskimi starši otrok. V vsaki fokusni skupi je bilo med 3 do 6 udeležencev, 
ki so v vodeni diskusiji podajali mnenja glede uporabe pametnih igrač.   prvem sklopu 
diskusije je bil poudarek predvsem na nakupovalnih navadah staršev, sledile so prednosti 
pametnih igrač, kot jih vidijo starši ter nato še tveganja in pomisleki glede uporabe pametnih 
igrač. Predzadnji sklop je bil namenjen raziskovanju akterjev odgovornosti glede uporabe 
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pametnih igrač, zadnji, peti sklop, pa je služil za raziskovanje prepoznavnosti pametnih igrač 
v Sloveniji. Sledila je analiza dobljenih podatkov po tematskih sklopih. 
V petem poglavju diplomskega dela so sledile ugotovitve razprav. Starši v večini uporabo 
tehnologije med otroki povezujejo z nedružabnostjo in socialno izoliranostjo. Imeli so tudi kar 
nekaj težav pri iskanju prednosti oz. priložnosti, ki jih prinašajo pametne igrače, lažje pa so 
izpostavili številna tveganja, ki se nanašajo na področje zasebnosti in varnosti otrok, kakovost 
družinskega življenja, zdravstvene težave ter socialno izključenost otrok, kar je enako 
izsledkom tujih raziskav.  gotovila sem, da pametne igrače v Sloveniji še niso prejele 
tolikšne pozornosti kot ponekod v tujini, njihova sprejetost je nizka, njihova uporaba pa še ni 
razširjena. 
Moja kvalitativna raziskava je imela tudi nekaj omejitev. Izpostavila bi predvsem osebno 
poznavanje nekaterih članov znotraj skupine ter dejstvo, da so se skupin večkrat udeležili pari 
(oče in mati), kar je do neke mere vplivalo na dinamiko pogovora znotraj skupin. Menim, da 
bi odpravljanje tovrstnih motilcev lahko pomembno pripomoglo k večji objektivizaciji 
rezultatov, zato je to priložnost za izboljšanje v prihodnosti.  Omejitev moje raziskave je bilo 
tudi dejstvo, da v fokusnih skupinah niso sodelovali uporabniki pametnih igrač oz. njihovi 
starši, kar je priložnost za izboljšavo v prihodnosti, ko bo uporaba pametnih igrač (verjetno) 
bolj razširjena tudi v Sloveniji. 
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PRILOGE 
 
 
Priloga A: Pisno soglasje k sodelovanju v fokusni skupini 
 
Pisno soglasje k sodelovanju v fokusni skupini 
Hvala ker ste se odločili sodelovati pri raziskavi, ki jo opravljam  ala Peternel, študentka 
 ružboslovne informatike na    .  aziskavo opravljam z namenom pisanja diplomskega 
dela, kar predstavlja zaključek mojega študija na fakulteti. S podpisom potrjujete vašo 
sodelovanje v spodaj opisani raziskavi. 
Pomen raziskave 
 aziskava je fokusirana na sprejemanje pametnih igrač med slovenskimi starši.   raziskavo 
želim spoznati na kakšen način so pametne igrače vključene v igro med otroki, kaj so razlogi, 
da se starši odločijo za nakup pametnih igrač in ali imajo starši glede nakupa in uporabe 
pametnih igrač kakšne pomisleke ali zadržke. 
Namen te raziskave je pridobiti informacije, ki bi lahko pripomogle k nadaljnjemu razvoju 
izdelkov in odpravljanju morebitnih zadržkov pri uporabi pametnih igrač. Pri tem je vaše 
mnenje ključnega pomena. 
Zaupnost poročanja 
Pridobljene informacije se bodo uporabljale v raziskovalne namene. Pridobljeno tekstovno, 
avdio in video gradivo se bo po končni analizi uničilo.  orespondenti fokusne skupine tudi po 
analizi ostanejo anonimni -  v analizi bom uporabila izmišljena imena. 
 
Strinjam se z uporabo tekstovnega, avdio in video gradiva v 
namene predstavitve in morebitne objave v znanstvenih 
publikacijah. 
 
DA             NE 
(ustrezno obkroži) 
S podpisom tega dokumenta se zavedate narave te raziskave in pri njej želite sodelovati. 
Ime in priimek: 
Datum: 
Podpis: 
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Priloga B: Predvprašalnik 
 VPRAŠALNIK 
 
Preden začnemo s skupinskim pogovorom vas prosim, da izpolnite kratek vprašalnik, 
s katerim želim zbrati nekaj osnovnih informacij, ki mi bodo v pomoč pri analizi 
današnjega pogovora. 
 
Zbrane podatke bom uporabila izključno za namene statistične analize, zato vam 
zagotavljam popolno anonimnost in tajnost vaših odgovorov. 
 
Vnaprej se vam zahvaljujem za vaše sodelovanje! 
 
 
1. Ime oz. vzdevek (lahko izmišljeno): _________________. 
 
2. Spol (obkrožite): 
a) Moški 
b)  enski 
 
3. Vaša letnica rojstva: _____________. 
 
4. Navedite stopnjo izobrazbe, ki ste jo dokončali (obkrožite): 
 
a)  rez šolske izobrazbe 
b) Osnovnošolska izobrazba 
c) Srednješolska poklicna ali splošna izobrazba 
d)  isokošolska izobrazba 
e) Specializacija, magisterij ali doktorat 
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5. Kaj ste po poklicu? 
    ______________________________. 
 
6. Prosim označite, kolikšen približno je neto mesečni dohodek v vašem 
gospodinjstvu, to je dohodek vseh članov gospodinjstva skupaj (v evrih): 
a) do 500 € 
b) od 500 do 1000 € 
c) od 1000 do 2000 € 
d) od 2000 do 3000 € 
e) od 3000 do 4000 € 
f) več kot 4000 € 
 
7. Koliko otrok imate in njihove starosti? 
Starost 1. otroka: _________________ 
Starost 2. otroka: _________________ 
Starost 3. otroka: _________________ 
Starost 4. otroka: _________________ 
Starost 5. otroka: _________________ 
 
8. Katere od naštetih stvari vaši otroci uporabljajo (ne glede na to, ali si jih lastijo 
ali pa imajo le dostop do njih)? (prosim, obkrožite vse ustrezne opcije) 
a)  ablični računalnik / iPad 
b) mobilni telefon, pametni telefon 
c) namizni ali prenosni računalnik 
d) igralna konzola 
e) pametna igrača (angl. connected toy) 
f) nosljiva tehnologija (pametna ura, pametna zapestnica za merjenje telesne 
aktivnosti...) 
 
9. Ali poznate pojem Internet stvari (angl. IoT – Internet of Things)? 
a) Da, poznam. 
b) Ne, ne poznam. 
 
10. Ali sami uporabljate pametni zvočnik (npr. Siri, Amazon Alexa, Google Home)? 
a) Da, uporabljam. 
b) Ne, ne uporabljam. 
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11. Koliko časa na dan vi osebno v povprečju porabite ob uporabi tehnologije? 
a) manj kot 3 ure na dan 
b) 4 – 7 ur na dan 
c) več kot 8 ur na dan 
 
Hvala za sodelovanje. 
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Priloga C: Potek fokusne skupine in vprašanja za razpravo 
1. Dobrodošlica 
Lepo pozdravljeni vsi. Sem Zala Peternel in danes bom vodila naše srečanje.  ajprej bi se 
rada vsakemu od vas posebej zahvalila za udeležbo.  es sem vesela, da ste si vzeli čas in ste 
mi pripravljeni pomagati pri izvedbi moje raziskave za diplomsko nalogo.  ot verjetno že 
veste, bo danes naš pogovor tekel na temo pametnih igrač. Cilj današnjega srečanja je 
ugotoviti, koliko je uporaba pametnih igrač že prisotna med slovenskimi otroki, kakšen je 
motiv za nakup teh igrač in ali imajo slovenski starši kakšne pomisleke in zadržke glede 
nakupa in uporabe pametnih igrač. 
2. Izpolnitev formalnosti 
Najprej vam bom v podpis razdelila soglasja za snemanje pogovora. Vljudno vas prosim, da 
ga podpišete in mi ga vrnete.  aj vas spomnim, da se bo naš pogovor snemal samo v namene 
lažjega zbiranja in kasnejšega analiziranja vaših idej in predlogov.  si komentarji, pripombe 
in mnenja bodo ostali zaupni in ne bodo na noben način povezani z vašimi imeni. Pri pisanju 
transkripta in poročila bom uporabila izmišljena imena, po analizi pa bodo vsi avdio zapisi 
fizično uničeni. 
3. Kratek uvod v naše druženje in razpravo 
 aj poudarim, da tukaj nismo za to, da bi iskali pravilne odgovore na zastavljena vprašanja. 
Namen fokusnih skupin je spodbuditi razpravo ter prisluhniti mnenjem vseh udeležencev, 
pravilnih in nepravilnih odgovorov na zastavljena vprašanja ni. S sodelovanjem boste 
pomembno pripomogli k odkrivanju, koliko je uporaba pametnih igrač že prisotna med 
slovenskimi otroki, kakšen je motiv za nakup teh igrač in ali imajo slovenski starši kakšne 
pomisleke in 
zadržke glede nakupa in uporabe pametnih igrač.  pam na odprto razpravo in tudi vas 
spodbujam h konstruktivni debati in sprejemanju mnenj vseh, ki ste danes zbrani v tem 
prostoru.  pam, da bo pogovor potekal v sproščenem vzdušju tako, da boste na odprt način z 
mano pripravljeni deliti vaša mnenja, ideje in morebitne predloge.  
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  nadaljevanju bom zastavljala vprašanja in skupaj se bomo trudili, da se bomo čim bolje 
razumeli med seboj.   kolikor česa ne boste razumeli, me brez težav ustavite. Ni treba da 
vsak od vas odgovori prav na vsako vprašanje, vseeno pa bi bilo super, če se tekom pogovora 
vsi vključite v debato.  aj še enkrat poudarim, da je naš pogovor zaupne narave in vse, o 
čemer se bomo pogovarjali, ostane v tem prostoru. Prosim, komentirajte tudi mnenja drugih, 
trudimo se za kar se da iskreno in odprto razpravo. Delite svoje mnenje in izpostavite svoje 
razmišljanje. Mnenje lahko seveda med razpravo tudi spremenite in ga ponovno izrazite. 
4. Predstavitev sodelujočih 
Prosim, če se nam za začetek na hitro predstavite?   nekaj stavkih bi rada slišala vaše ime in 
nekaj o vaši družini, otrocih... 
5. Ogrevanje z vajo: vsakega sodelujočega pripraviti do pravega razpoloženja in 
miselnosti; pravi ali napačni odgovori ne obstajajo. 
Naredili bomo hitro vajo. Pomislite na čas, ko ste bili sami otroci. S čim ste se igrali, kakšne 
so bile takrat igrače? 
USTVARJANJE 
1. Nakupovalne navade staršev pri nakupu igrač  
 orej, našteli ste kar nekaj igrač, s katerimi ste se igrali, ko ste bili majhni...  daj pa me 
zanima, s čim se najraje igrajo vaši otroci? V čem se, po vaše, igrače vaših otrok 
razlikujejo od tistih v vašem otroštvu? 
Kako pogosto kupujete nove igrače za otroke? Ob katerih priložnostih? 
 ecimo, da bi, ne glede na to, ali ste pristaš nakupovanja novih stvari ali ne, otroku želeli 
kupiti novo igračo. Kaj vam je pomembno pri nakupu igrač za vaše otroke?  
- sledenje trendom 
- priporočila prijateljev 
- cena 
- starost otroka 
(zgoraj naštete le opcije, ki jih lahko navedemo kot iztočnico v primeru, da se pogovor ustavi 
oz. starši ne omenijo sami) 
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Nekateri pravijo, da je tehnologija vedno dobra ideja kot darilo otroku. Kaj vi menite o 
nakupu oz. obdarovanju otrok s tehnologijo? 
- Kdaj oz. ob kateri priložnosti bi otroku kupili tehnološko igračo? 
- Kakšna je primerna starost otroka, ki bi mu kupili tehnološko igračo? Komu bi 
bolj verjetno kupili tehnološko igračo, dečku ali deklici? 
- Kje bi se pred nakupom informirali o izdelku? (spletna trgovina, spletna stran 
proizvajalca, druge spletne strani in recenzije, priporočilo prijateljev?) 
Pametne igrače so igrače, ki so preko WiFi-ja in Bluetootha povezane v splet in med seboj. 
Opremljene so z različnimi senzorji in omogočajo igro, prilagojeno uporabniku. Vse te 
lastnosti igrači omogočajo, da se uči, nadgrajuje in zaznava določene vzorce glede na 
zunanje dražljaje. 
Poleg definicije pametnih igrač za lažjo predstavo na tem mestu pokažem še videa “Hello 
Dreamhouse” in “My Friend Cayla”. 
In nekaj slik pametnih igrač: 
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2. Prednosti pametnih igrač 
 
Glede na vse, kar smo do sedaj povedali in videli o pametnih igračah, razmišljajmo o 
njihovih prednostih. 
Na katerih področjih menite, da bi pametne igrače lahko pripomogle otrokom in kako? 
- učenje (govor, branje, pisanje) 
- napredovanje skozi razvojne faze skupaj z otrokom 
- digitalna pismenost otrok 
- kreativnost in samouresničevanje otrok 
- zgodnje odkrivanje zaostanka v razvoju otrok 
- pomoč pri razvoju otrokom z zaostankom v razvoju 
 
(zgoraj naštete le opcije, ki jih lahko navedemo kot iztočnico v primeru, da se pogovor 
ustavi oz. starši ne omenijo sami) 
 
3. Pomisleki glede pametnih igrač 
 
Starši mnogokrat izpostavljajo pomanjkljivosti in pomisleke glede pametnih igrač.  aj 
menite, katere pomanjkljivosti imajo pametne igrače?  azmišljajmo o: 
- zasebnost in varnost otrok 
- zdravje 
- ogrožanje vsakdanje komunikacije otrok 
- povzročanje socialne anksioznosti, beg v samoto 
- cena 
Omenili smo že, da so pametne igrače, z namenom stalnega učenja, prilagajanja otrokovi igri 
in interakcije, opremljene z različnimi senzorji, mikrofoni in kamerami. Kaj od naštetega je 
po vašem mnenju sprejemljivo? 
Kaj vas, kot starše, skrbi glede zasebnosti otrok ob uporabi pametnih igrač? 
- zbiranje podatkov o otroku in uporaba v marketinške namene? 
- podatki o GPS lokaciji? 
- prenos podatkov preko skritih senzorjev, ki jih ne bi opazili? 
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- vdor hekerjev, ki bi se preko igrače pogovarjali z otrokom? 
- domišljijska igra, omejena z vnaprej programiranimi odgovori, ki sprožajo določene 
reakcije otrok? 
- otrokova izguba stika z realnostjo in prenos komunikacije (z igračo) v vsakdanje 
situacije? 
 
(zgoraj naštete le opcije, ki jih lahko navedemo kot iztočnico v primeru, da se pogovor 
ustavi oz. starši ne omenijo sami) 
 
4. Priporočene smernice (za proizvajalce pametnih igrač) 
 
 ašteli ste kar nekaj pomislekov glede uporabe pametnih igrač.  anima me, k čemu bi se, po 
vašem mnenju, morali vezati proizvajalci pametnih igrač in druge organizacije, da bi vi 
kot starši premostili svoje strahove ter bi premislili o nakupu teh igrač? 
- jasna opozorila glede zasebnosti na embalaži igrače in ob odpiranju ter 
nastavljanju/povezovanju igrače 
- glede na to, da je večina pametnih igrač brez zaslona, se morajo 
proizvajalci domisliti drugačnega načina, kako bodo starše in otroke 
opozarjali, ko igrača zbira ali pošilja podatke (avdio ali vizualni efekt...) 
- starši morajo imeti pomembno vlogo pri odločanju o zbiranju in pošiljanju 
podatkov o otroku: pred uporabo igrače je potrebno doseči dovoljenje 
staršev za zbiranje osebnih podatkov 
- proizvajalci morajo preprečiti vsako možnost morebitnih kršitev 
zasebnosti, kot so: dostop do video ali zvočnih posnetkov ter komunikacija 
z otroki 
 
(zgoraj naštete le opcije, ki jih lahko navedemo kot iztočnico v primeru, da se pogovor 
ustavi oz. starši ne omenijo sami) 
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5. Prepoznavnost pametnih igrač 
 
 akup pametnih igrač v Sloveniji še ni možen, kljub temu pa so stvar številnih debat že kar 
nekaj časa. Kje ste pred našim druženjem že opazili prisotnost pametnih igrač oz. slišali 
zanje? 
Kaj pa vaši otroci, od kod dobijo informacije o igračah? Kateri medij je za njih najbolj 
atraktiven? Kaj pri predstavitvi novih igrač pritegne otrokovo pozornost? 
 
REFLEKSIJA/ZAKLJUČEK 
Počasi se bližamo koncu mojim vprašanjem in našemu druženju.  a konec me zanima, ali, 
glede na vse, kar ste danes povedali in slišali od drugih, pametne igrače dojemate kot del 
digitalnih tehnologij in zakaj? 
 aj bi radi za konec še dodali? 
Zberite ključne ideje in pomisleke. Kaj bi spodbudilo rabo teh novih tehnologij? Kje so ovire?  
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Priloga Č: Tabela tematskih sklopov 
Sklop Izjave udeležencev 
A – nakupovalne navade  
A1 – igrače v času otroštva (starši) 
O1: Gumitvist, žoga, barbike... 
O3: Ja, gumitvist pa žoga, med dvema ognjema smo 
se šli. 
O2: Krede. 
O14: Barvice. 
O13: Ja, namizni tenis smo igral. 
O16: Pink-ponk. 
O1: Knjigice, Lego kocke. 
O4:  kšne une figurice, vojačke. 
O7: ... jst se spomnm vozičkov... kotalke tud. 
O15: Punčke smo v vozičku okol vozile. 
O9: Kotalke, ja. 
O17: Rolerji. 
O13:  arbiko sm mela... eno. ... pa kinder jajčki so 
že bli pa iz kinder jajčkov te notr... 
O8: Kolo. 
O18: Ful smo se s kolesom okol gonil, to se 
spomnm. 
O9: Gumitvista velik. ... Skrivalnce. V naravi smo bli 
velik, potoke raziskval. 
O7:  oga. 
O8:  kšne karte. 
O19:  ružabne igre. 
O11: ... s kolesi smo se vozil, skrival smo se. Pa 
Lego kocke. Barbike. 
O10: ... karte igral, namizne igre, človek ne jezi se, 
monopoli. S kolesi smo se vozl, po hosti smo se igral 
partizane, indijance. 
A2 - razlike med igračami nekoč in danes 
O13:  a jih je preveč. 
O14: Ja, več jih je. 
O3:  oga je še zmer. 
O4:  kšne domine so še zmer. 
O9:  elik jih je... iste k naše. Sam da jih je več. 
Napihnjeno dvestokrat. 
O2:  ružabnih iger je zdej tud več, kot učasih. 
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O1: Ja, jst bi rekla na splošno daj več igrač, une k 
smo pa mi mel, so pa še vedno no, jst ne vem, da kj 
neb blo. 
O2: ... se pa posodabljajo. 
O1: ... mislm legic je več, takrt si meu ene, zdej jih je 
pa milijon pa tko ne. 
O10:... pr mojih otrokih so sam dodane.  eč 
asortimana. 
O15:  anes bolj moderne in hitreje jih vržemo stran. 
Plastika in plastika. 
O1: Pa več je plastike se mi zdi... 
O6:  časih so bile igrače bolj lesene. 
O3:  l pa tko je bla igrača kr s kkšne take stvari in 
njena prvotna funkcija ni bla kot igrača. 
O4: ... zdej maš une kuhnce pa ne vem kaj vse.... 
O16:  ot vse ostalo, ponudbe kokr hočš.  ud 
neumne seveda.  ot starš se kr težko odločš. 
O2: Ja, včasih si pa kr od mame lončke pobral. 
O1: ... pa več je na baterije igrač... 
O3: Ja, pa te na daljinca ane... 
O1: Pa vse neki piska, se vrti... včasih je blo vse bolj 
analogno. 
O2:  n kup dražljajev. 
O7:  ons so jim igrače boj prilagojene. Pač kuhinjo 
majo malo, mi smo si jo mogli sami nrdit.  se se že 
kupi. Bl se jim servira, se mi zdi. 
O8: Vse se kup pa vse jim neki igra pa poje pa 
svetlobni efekti pa glasbeni efekti, že čist od nule 
dalje. 
O8: Pa dons vse k so risanke, boš pol tud v trgovini 
vidu... dobiš vse figurce. 
O18: Vse je iz risank. 
O9: Ja, vse je isto k mi... sam ful bl ekstra. Pa vse kar 
so vidl v risankah, se da kupt... In se stopnjuje, 
stopnjuje se... ker gre v nogavice, kape, ruzake, 
čevle. Cena je pa trojna, licenčna. 
O7: Se mi zdi, več lesenih je blo. 
O8: Mi smo mal tm čez mejo hodil, k smo z 
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Gorenjske pa smo v Celovc velik hodil... 
O9: Ja, lohk si dobu tm. Pr ns je tud mami sam da je 
pršla čez mejo, prvlekla dol vse živo, res. 
O9:  ons je vse s  itajske, včasih je blo bolj 
lokalno, iz Jugoslavije. 
O11: Mi smo se dost skupej igral... dost je blo tega, 
zunej. 
O5: Zdej se igrajo bolj individualno, recimo na 
telefonu maš igrce, na ipadu,  intendo... včasih smo 
mel pa več takih iger k smo se šli… 
O16: Pa elektronike je ogromno.  unaj smo se več 
igrali kot se otroci danes. 
O17: Bolj smo se skupi igral. 
A3 -  nakup novih igrač 
O1:  ul redko... za rojstn dan pa za božič.  vakrat na 
let. 
O4: Midva ful redko. 
O5:  a svoje otroke sm jst po potrebi, za nečake pa 
to pa recimo za rojstn dan pa za nou let. Za svoje 
otroke sem kupila takrat, ko sm smatrala, da je ena 
knjigica zanimiva, sm ji kupla, če sm smatrala, da ji 
bojo te karte vešč, sm jih kupla in sej pač s tistmu poj 
igrala. 
O7: Jst enkrat letno, za Miklavža. 
O17: Za rojstni dan in Miklavža. 
O9:... zmer vprašajo, k gremo vn, sam se 
pogovarjamo sprot kaj majo pa kaj ne rabjo, po kaj 
smo pršl... za rojstn dan pa spet ne, gremo raj na 
tortico.  ko da za igrače sm jst vidla da je res bolš 
takrt, k res vidš, da mu koristjo. 
O8: Za tamalo sploh ne kupm, ker so drugi tolk 
prvlekl. Fantek, ki je pa decembrski, takrt je pa 
katastrofa, ker so vsi te dobri možje pa tud v službi 
mamo pol Božička pa v vrtcu, kamor pogledaš...  ko 
da se ne kupuje, ful ne kupujem, jih drugi prtresejo al 
pa si izposodmo. 
O9: Pa zbiramo za igrače... mora bit priden. Mi smo 
praktično njegovi delodajalci... pometa, sesa, odnaša 
svoje stvari... 
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O12:  o je kakšen rojstni dan al pa božič pa tko. 
O11: Isto, ja. 
O13: Mi tud, za rojstn dan in za božič. 
O13:  elo pazimo, da ni preveč. Samo, ko je pridna. 
O10:  ego kocke dostkrat tud brez razloga.  rugač 
pa priložnostno za rojstne dneve in praznike. 
O19:  ečinoma sam za rojstne dneve. 
O5:  o je tko, kokr otroka vzgojiš. Če greš v 
trgovino pa mu vsakič neki kupš, se bo otrok to 
navadu. 
O14: Mi tud ne kupujemo velik, jih vzgajamo tko, da 
ne rabjo. 
O15:  iher preveč in premalo omar. 
O16:  nako.  e igrač od rojstnih dnevov in dedkov 
in babic je ogromno. 
A4 -  pomembne lastnosti pri nakupu novih igrač 
O5: Men je pomembna kvaliteta pa uporabnost. 
O2:  valiteta.  a je stvar trpežna in dobro narejena. 
O4: Pa da čim mn piska. 
O1:... Men osebno je ful pomembno, da so 
didaktične, da se nauči. Interaktivno, didaktično.  a 
neki dobi od vsake igrače. 
O2:  a čim bl sami delajo pa da čim bl razmišljajo, k 
se igrajo. 
O10: Ena dodana vrednost je, da je neki vsebinskega. 
Da nek skill recimo tud razvijejo, da ni kr neki 
brezveze. 
O18: More bit neki, da se kj naučijo. 
O1:  a se ne podvajajo te igrače preveč.  e rab met 
tri različne domine.  ko da če domine že ma pa tud 
če so še ene ful ne vem kakšne fajne, ne rab... 
O5: Men je še ful pomembno, da je taka igrača za 
skupinsko igro. 
O2: ...  a paše povsod vse in kasneje lahko samo 
dokupuješ. 
O8:  ajn je, da če je, da je cel komplet. Jst zato kr 
rečem babi ti kup enga, stric ti kup drugga in pol tko 
dobi en komplet... 
O12: Ponavadi ne kupujemo neke drage igrače... če 
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je na izbiro Lego in ne Lego, pol raje vzamemo 
kvalitetno, tud če je kakšen evro več, ni problem. 
O13: Ja, točn to. 
O2: Če hočeš kvaliteto (npr. legice), sprejmeš tud 
višjo ceno. 
O16:  valiteta.  egokocke so super, čeprav drage. 
O19:  ačeloma povsod kvaliteta prednjači ceno. 
O5: Jst mislm, da je bolš, da mu kupš eno kvalitetno 
igračo, da jo ma za dl časa, kot pa nek pofl za 5 
evrov. 
O8: ... tist je bla mal dražja igrača ampak dejansko je 
skoz postavljena. Jst tko gledam, da bi se čim dlje z 
njo igral. 
O14:  o ja, da je za čim dl. 
O10: Dejansko gledam bl na kvaliteto kt pa na 
kvantiteto. 
O9: Men je pomembno, da je njemu igrača tolk 
pomembna, da jo lepo posprav, da pazi nanjo. Skrb 
za tisto, kar ima. 
O11:  ečinoma gledam, da ni narejeno na 
 itajskem.  l pa da je lesena igrača.  a ceno 
pogledam, ko gre za kakšno dražjo stvar ali velik 
razpon med cenami. 
A5 -  uporaba tehnologije pri otrocih 
O10: Ja, vrhunsko (tehnologija). To jst vidm kot 
svet, v katerem bojo otroci živel.  o je svet 
tehnologije in prej obvladajo z neko zdravo mero 
razuma ne... bolš je. 
O1: Men se drugač zdi kul da vse obvladajo pa to, 
ker itak je v temu prihodnost, tud službe pa vse to. 
Sam ne pa da je to prezgodi pa da je to nadomestilo 
ene brezskrbnosti. 
O3: Mi smo čist proti.  ajš kupmo družabno igro pa 
spodbujamo, da se družjo pa da grejo na ulco. Preveč 
časa zabije otrok na tem. 
O1:  idš kolk je to zasvojljivo.  eč k jim puščaš, 
več hočjo.  ko da pomoje je treba moderirat to. 
O6: Ravno danes je v reviji Manager o zasvojenosti 
od teh telefonov, ipadov in tega... in ta odvisnost 
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skokovito narašča. 
O11: Jst sm še mal v precepu, ne vem. ... Pač jst k 
vidm pr nečaku k je ful na računalniku pa ja, že 
obvlada stvari, star je 11 pa tud v šoli mu gre v redu, 
edin šport je začel že opuščat... tko da se še odločam, 
no.  aenkrat ko lahko še neki mogoče nrdim ane. 
O9: Jst sm še zmeri izrazit ne do dvajsetega, dokler 
si sam ne bo nečesa kupu. 
O1: Midva sva načeloma dost proti, sam se 
sprašujem, kolk je realno, da tega ne bojo uporabljal. 
Čist iz praktičnega vidika nama dostkrat prou pridejo 
risanke, da neki na hitr nrdiš. 
O17: Jst vidm, da je težava predvsem pozimi, ko je 
mrzlo in poleti, ko je vroče.  o so prjatli in sošolci 
doma, to ni problem, je cele dneve zuni. 
O18: Ja, takrt k smo bolj notri, več uporablja. 
O16:  a učenje najboljše, sploh jezika.  aviranje 
tega je nesmiselno. 
O2: Pr ns je sam en telefon doma in tist k je kam šu 
ga je vzel sabo. 
O13: Mi si ga tud kr delimo. 
O1: Midva kr v utvari živiva, da ga še dolg namo 
kupl. 
O3:  ečeš pač ma telefon zato, da ma na poti do šole 
al pa iz šole... da maš ti boljši občutek. 
O1: Ja, iz tega vidika.  e vem a je to možno, da 
blokiraš vse, internet vse, da ma sam klice. 
O7: Pač k se vrača iz šole ma telefon, js ji vse 
pokažem. Pač jst sm tega mnenja, da ona mora bit 
seznanjena... Mislm, da ona mora bit v tem, da vidi, 
kako gre naprej, ker ko bo enkrat prišla do 20 let bo 
čisto drug svet. Pa to mi je dobr, da je odzivna. 
O14: Ja, moja ga ma za v šolo, tolk, da jo lahko jst 
pokličem in preverm. 
O12: Js pa mislm tehnologija ni tolk problem ne, če 
uporablja tud za druge stvari, ne samo za igrat igrce. 
O3: Ipadi so pa že mal preživet. 
O1: Mislm če je že doma ena (tablica), pa da če se 
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kam gre se jo uporab, da bi pa prou svojo zdej on 
mogu met... Mi jo mamo za risanke na dolgih poteh. 
 l pa takrt recimo da je kdaj zvečer da ne zaspi lih 
tik pred domom... 
O3: Mi nismo pustil, da bi recimo v avtu gledala ipad 
pa filme. Jim slabo rata med vožnjo, če neki počnejo. 
O15:  o meni se zdi pretiravanje, če otroku ne kupiš 
ipada, recimo. Če mu je zgodaj naravno uporabljati 
tablice, tolk bolš. 
O17: Starševstvo je že tko dost težko jst pravm, da si 
ga lohk kdaj tud mal olajšaš. In če si ga s tem olajšaš, 
če maš pol ure miru al pa ne vem, ko nohte strižeš… 
zakaj ne. 
O7: Ne pustim pa risank. Me edino mot, k rade 
gledajo Youtube.  ečem lahko poslušate, gledat ne 
smete. 
O8: Jst mu dam risanke na televiziji, to k je za nazaj, 
ampak sm zravn več al mn, ker mi ni všeč, da bi kšne 
nasilne gledou. 
O9: Jst iskreno povem, časa nimamo za take stvari.   
mulci maš dost dela preden pospravjo, pa preden 
poješ pa preden narežejo, ti pomagajo za jest nardit... 
sploh časa nimaš, da jim to daš. 
Jst ne razumem teh ekranov, res ne. Ker mi gremo na 
igrišče, mi spijemo kavico, otroc se igrajo... en tamau 
pa tm sam čačka. Moj tamau že takoj k pride na 
igrišče u, tm je en fnt, sploh ga ne pozna... pa pride 
tja in reče jst sm Mark.  er nima tega vzorca telefona 
in se socializira. Jst to ne razumem, da se starši tolk 
ne sprostijo pa mu ne rečejo na, šibej, lj kolk jih je. 
Starši bi ga sam spustil pa bi se z našimi igrou. 
O8: Jst sm tud opazla... recimo včasih k si pr 
zdravniku pa čakaš recimo pr pediatru sj vidš, to 
starši turimo na, dj risanko poglej. 
O1: Jst sm slišala, da je zdej v vrtcih ful problem s to 
mikromotoriko. 
O2: Ja, ne vejo kako škarje prjet recimo... 
O5: Pa še ena negativna stvar je: čez par let bojo vsi 
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špeglarji. 
O1: Ja, pa prekomerna teža pa vse to... 
O14: Preveč sedijo. 
O13: Ja to je res. Jih je treba angažirat. 
A6 -  informacije o izdelku (starši) 
O3: Na internetu, kje pa. Tm, kamor bi te pripeljal te 
linki… 
O16: Internet. 
O6: Google je vsemogočen. 
O19:  a internetu, tam najdeš dons vse. 
O2: Odvisno, če bi mi eden povedu, pol bi unga jst 
najprej prašala, poj pa tud vrjetn na internet. 
O5: Jst pa ne, jst pa v krogu prjatlov. 
O4: Mhm, prjatli, internet. 
O1: Ja, mogoče spletna trgovina, greš tko mau 
prebrat opise pa kritike, pol pa če te še kj bolj 
detajlno zanima, bi šla pa na proizvajalčevo spletno 
stran. Pa kkšn Youtube filmček pogledala. 
O9: Sj sami pokličejo,  elekom sam pokliče,  1, 
Telemach... 
O10: Internet je source... nakupa in informacij. 
O11: Zdej so blogi ful popularni ane pa influencerji, 
mamice to je top niša zdej.  m vidm kero stvar no, 
morm priznat. 
O13:  e influencerje pa tud jst opažam, ja. 
B -  prednosti pametnih igrač 
O7: Jaz recimo vidim učenje množenja. Pa recimo 
branje pravljic. Jaz sem recimo s Hrvaške in 
pravljice, če jst berem, berem sam po hrvaško, k po 
slovensko jst nimam tapravga naglaska. ... ampak 
niso hotle poslušat. (“pametna” knjiga) 
O10:  a zgodnje učenje besedil, črk za 
izgovorjavo… 
O17:  a učenje raznoraznih stvari. 
O4:  l pa da bi se učil recimo katera drevesa so 
listavci, katera iglavci. 
O3:  o je za take teme, k jih starši ne poznajo. 
O4: Mogoče je to recimo za stvari, k ne bi otroc upal 
vprašat staršev. 
O9: (glede prepoznavanja zaostanka v razvoju) Ja, 
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ampak nj oni to delajo kot strokovnjaki, pod 
nadzorom. Ne dovolimo, da se otroka tko hitr (z neko 
tehnologijo, bog ne dj) označ, da nečesa ni 
sposoben… 
O16: Neka umetna inteligenca, ki bi zaznala morda 
kaj otrok hoče in mu to tudi ponudila. 
O7: Jst mislm, da je vsak otrok drugačen in da ne bi 
mogli tolk ugotovit. 
O10: Mogoče bi lahko lažje kkšne skille... za neka 
področja da bi ti svetoval al pa neki, kje si ti 
močnejši...  aj ti bolj leži, kaj manj. Če ma dost 
podatkov. 
O4: Če ma (pametna igrača) kkšne senzorje, da 
zazna kkšn požar al pa kj tazga, da to jav... če je že 
vklopljena v internet pa da ma res neke senzorje, da 
pač gasilcem... 
O1: Al pa da bi opozorila pazi, tvoj otrok ima v roki 
nož. Pazi, posteljo ti bo pobarval z rdečo barvo. 
O18:  a bi igrača opozorila na življenjsko nevarnost 
otroka (npr., če se duši). 
O1: Jst vidm, da je prednost edino za une otroke, k 
so že ful razvajeni in da je pol neki novga, da jih spet 
zaposliš. 
O4: Če se otrok nima s kom drugim igrat, je prednost 
to, da bi mu ta robot nazaj žogo podaju recimo... 
O11:  a bi ga (otrok) sam sestavil, če je neka 
robotika, neka prihodnost. 
O13:  a bi se otrok česa naučil, česar se iz ne-
pametne igrače ne more. 
O9: Mame ne prilagajajo urnikov otrokom, zato te 
igrače pridejo v poštev tam (v  meriki). 
O10:  lektronska varuška, kokr je tud televizija. 
C -  pomisleki glede pametnih igrač 
O17: Mi smo ful nezaupljivi do tega ne vem, nismo s 
tem gor rasl... 
O9: Kdo pa vzgaja te otroke? Mislm k to mi delamo 
v kuhni, ane... 
O11: Pol pa ne znajo nč delat... to ni real life. 
O1:   si predstavljaš, da tkole na kavču ležiš in 
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upravljaš igračo samo z glasom... sj se sploh ne bojo 
igral več. 
O13: ... to ni realnost. 
O12: Meni je creepy. Sploh ni neke uporabne ali 
dodane vrednosti. 
O7: Preveč je idealizirana, ne živimo v takem svetu. 
 i realna.  a neki pritisneš pa da pada. 
O8:  se tko na klik prtisneš pa se zgodi pa prtisneš 
pa nrdi na tvojo komando, tega v svetu ni. Niti pr 
vrstnikih, niti pr starših, nikjer. 
O14:  o ni tko v vsakdanjem svetu, da kr prtiskaš. 
O15: Otrok potem postane še bolj nesocialen. 
O16:  prašanje, če se trenutne pametne igrače res 
lahko prilagodijo otroku. Otrok je lahko zelo hitro 
prizadet. 
O11: ... poneumlja, ker ne vem no, mislm ne vem kaj 
tuki se lahko naučiš.  a maš lahko doma tak sistem, 
da potem upravljaš z njim (z glasom)... sam da bi se 
to nauču že 5-letni otrok, k se mu ne da... jst bl s tem 
vidm da pol nimaš domišljije več. 
O9: So pa te otroci blazno razočarani, ko pridejo v 
realni svet, z realnim človekom se pogovarjat. 
O11: Kaj pa otrok, k ma govorno napako al pa k je 
mejhn pa ne zna r-ja? Kako se bo pogovarju s to 
igračo? 
O10: Vrjetn se zna prilagodit al kaj... 
O3: Igrača samo izvaja, kar ji otrok naroči. Še vedno 
je vse tko pasivno. 
O5: ... še vseeno je (pametna igrača) omejena, ane. 
O6: Ni neke hude interakcije. 
O19: Jst ne vidm neke dodane vrednosti v primerjavi 
z drugimi igračami. 
O1: ... to je tolk in fizično statična igrača in tud 
mentalno... 
O1: (glede kamer in senzorjev na igrači)  ig  rother. 
O17: Tole neprestano snemanje je scary. 
O4: (glede učenja programiranja) Pr tolk mejhnih 
otrocih jst ne vidm nobene prednosti, igrača nj je 
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igrača. 
O7:  o so še premajhni... 
O9: Praktično se generalno gleda vsi bi lahko 
programiral. Kdo bo pa friziral, kdo bo pa kruh peku, 
kdo bo pa otroke vzgajal? Hkrati pa trend spodbuja 
tud socialne stike, ki jih taka igrača omeji. 
O3: Ja, to pol kasnej, v šoli. 
O10:  o se lohk tud kasnej naučiš, sprot. 
O12:  ud v šoli učijo, tko da ni treba… 
O19: Se mi zdi, da je programiranja dost zdej že v 
šolah. 
O6:  eš kaj je problem pr otroku... gibanje. Če češ, 
da se bo normalno razvil, se more velik gibat. In vse 
te zadeve pa to omejujejo. 
O3: Vse te zadeve nekak slabijo koncentracijo, ne da 
bi jo spodbujale. 
O9: Otrokovo obnašanje se s tem ful slabša... k oni to 
poberejo sami priznavajo, da se otrokovo obnašanje 
ful poboljša. 
O4:  loraba. Če maš kamero, da bi kdo vdrl... 
O1: Pedofili, itd. recimo. 
O4: Pa če kdo vdre vanjo, lahko otroku nekaj 
sporoči. Če vdre, lahko tudi ugrabitev, ker vidš, a so 
starši doma al niso. 
O5: Jst pa mislm, da bi se otrok ful hitr naveliču. 
O3: Ja, jst mislm da tko kot vsake druge igrače. 
O6: To je stvar dveh, treh mescov... 
O6: Pomoje je tolk teh zlorab zdej na internetu, da je 
vprašanje zdej še otroka v to vpletat... 
O10:  mpak mi smo generacija pomoje, mogoče niti 
ne tolk generacija ampak branža, k to pač sprejmeš. 
Če vidiš neko dodano vrednost, pač to sprejmeš, ane. 
O5: Otroc so dost naivni, ane. 
O4:  i zase že lohk razmišljaš in sprejmeš riziko, za 
otroka pa v bistvu ne morš, ane. 
O6: Sj maš tiste security programčke, verjetno jih 
igrača pa nima, ane... 
O5: Pa tud a so pozitivno naravnane al tud v 
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negativno smer... nkol ne boš vedu, kaj bo igrača 
otroku povedala pa da se bo otrok pol zasekirou al pa 
bo žalosten.   je kkšna igrača k jo boš vprašou a sm 
dones lepa pa bo igrača odgovorila ja, danes si zelo 
lepa.  aj pa če bo igrača tko sprogramirana, da bo 
rekla ne, dones si pa grda? 
O2: Recimo ja, al pa se bo zmotla. 
O4: Če je to neka umetna inteligenca pol je tud 
vprašanje, kako se bo ta umetna inteligenca sama 
razvijala... 
O9: Da zmanjka baterije recimo al pa da otroku neki 
ne rata... otrok razbije igračo. 
O9: (glede igrače kot otrokovega zaupnika) Mislm 
problem je, tle so različne percepcije. Otrok v igračo 
izreče vse. Otroci majo fazo, ko si določene stvari 
zmisljo. In kaj bojo s tega, kdo bo... a bo polcija pršla 
na dom, ko bo to slišala?   bo CS  pršu? Men se zdi 
prou, da ma eno igračko plišasto k ji res lahko vse 
pove in da se ta podatek ne zlorabi. 
O10:  o zdej otrok dejansko ne rabi družbe. Sploh, 
če so taki mogoče mal bolj introvertirane osebnosti, 
jim nadomesti... to ni dobr za prihodnost. 
O13: Manj druženja z vrstniki oziroma manj potrebe 
po temu. 
O9: Oni pr teh letih rabjo samo druženje.  e igrač. 
En druzga rabjo. 
O3: Igrača mu nadomesti človeka, družbo. 
O5: Mogoče celo starša. 
O1: Pa še neki ane: pravijo, da je razvoj človeških 
možganov najboljši in najbolj intenziven v dolgčasu, 
v miru, kadar ni elektronskih impulzov. In danes 
otroka že naši impulzi ful obkrožajo, nima miru, tega 
tehničnga miru. 
O17: Ja, otrok naj bi se dolgočasu, namest, da ga mi 
skoz hočmo animirat in kratkočast.  ajbolš je, da 
sami pridejo do idej, kaj bojo počel, tko pridejo do 
najboljših idej. 
O18: Ja, da se pač televizija ugasne, mobitel umakne. 
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 e si dobijo neki, k jim je dolgčas rečem razmišljaj, 
kaj boš naprej delala. 
O19: Mora ti bit, jst rečem mora ti bit dolgčas, to je 
prov, jst pravm to je dobr za tvoje možgane, še 
vsakmu je blo, tud teb mora bit, da sam začneš 
razmišljat. Pa mu rečem kr uživej, used se pa mu kr 
klikne, vse sam nrdi pol. 
D -  opozorila in prevzemanje odgovornosti 
O1: (glede vidnih ali avdio signalov) Jst mislm, da 
nimaš tolk časa moderirat otroške igre, da bi biu 
pozoren še na to... sploh, če nisi v isti sobi z otrokom. 
O4: Pa tud ne veš, kaj pošilja... 
O2: Pa spet se ukvarjaš s čist drugimi stvarmi, lohk 
bi se ta čs z otrokom ukvarju ane.  ist čs k ga porabš 
da vse to osvojiš pa vse kva bo, kva ne bo, a bo kdo 
udru al ne bo, bi se lohk že z otrokam ukvarju ane, pa 
se mi zdi da bi bl kvalitetn čs porabu. 
O3: (glede opozoril na škatlah)  do bo pa vse to 
bral? Sj še navodil ne prebereš, če res ni nujno... kva 
šele opozorila. 
O16: Jst mislm, da takih stvari noben zares ne bere. 
Bi jih pa mogl. 
O9: Ja, lih tko, kot morš ti soglašat za uporabo 
aplikacije, se mi zdi prou, da se zavežejo vsaj 212. 
členu  akona o varovanju podatkov.  a ti kot starš 
veš, da so zakon prebral, da ne prihaja do zlorab, da 
je neka suverenost. 
O13: Ja, morjo bit neke zakonske zaveze 
proizvajalcev, seveda. 
O15:  lorab noben noče, ampak jaz računam na 
državo, da za to poskrbi. 
O10: To je zmer odgovornost uporabnika, če sam 
sebe ne ščitiš, te drug ne bo.  uki je odgovornost 
staršev... sj tud otrok sam tega ne kup. Sj tud bazen, k 
ga kupiš, ga ne daš otroku lj tle sm bazen kupu, 2m je 
sicer globok, pazi. Tuki ni tolk razlike od ostalih mal 
bolj takih igrač, ko pač morjo met nek nadzor. 
O14:  o se strinjam, da je odgovornost staršev. 
O10: (glede nadzora staršev) Pr otrokih je enostavn, 
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če mu ne onemogočš, pol bo probu. Predvidevam, da 
majo te igrače tud nek gumb wifi off... Mislm vsake 
tolk cajta jo morš vrjetn mau povezat. 
O18: Pametno bi blo da bi bla igrača povezana sam 
takrt, ko se posodablja. 
E -  Informiranje o igračah (otroci) 
O3: Na Youtubu ful gleda, sam ne vem kva gleda. 
O13: Samo Youtube. 
O10: Pr nas je Youtube... tam so zdej influencerji. 
Otroc majo zdej te svoje influencerje, k so njihovih 
let. 
O1:  aša se zaenkrat informira sam v vrtcu pr 
drugih, če kje vidi oz. če gleda risanke pa so vmes 
reklame. 
O11: Risanke. 
O14: Risanke. 
O7: Od sošolcev. 
O12: Ja od prijateljev hitreje sliši kaj je novega, kot 
pa da sam nekaj išče po netu. 
O8: Ja, vrstniki, ja. Pa oglasi med risankami. 
O3: Ja, okrog božiča je vsake pet minut reklama za 
igrače. 
O17:  elevizija je zdej zasičena s temi oglasi za 
igrače, tam najde ideje. 
O2: Sj zdej tud... 
O1: Na OTO-tu recimo, k mi zdej gledamo skoz, 
med vsako risanko reklame za igrače. 
O10: S teh katalogov pa to, to pa ne. Te tiskani 
katalogi... to je enostavno prepočasno. 
O15: Internet in pa pomembno je, katere igrače 
imajo prijatelji. 
O16:  renutno vse na računalniku. Samo 
računalniške igre. 
F -  dozdajšnje poznavanje pametnih igrač  
O4: Jst sm mogoče samo zasledu, sam se nism 
spomnu. 
O10: Za takele kompleksne ne. 
O3:  e, prej nisem poznala. Pa tud otroci še niso 
navijal za to. 
O18: Pr ns to noben še ni poznal. 
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O9: Ja, če se tko reče tablcam, pol ja. 
O7: Jst nism (do danes poznala pametnih igrač). 
O16: Slišal ja, razn tablic pa nimamo nič. 
G -  prihodnost pametnih igrač (starši) 
O11: Mislm, da telefoni, tablce in računaniki se bojo 
obdržal, ostalo pa ne... 
O7: Če bi jst zvedla da npr. te posnetki, da bi mojo 
snemal, da bi komu kaj pomagalo, potem mislim, da 
bi lažje privolila. 
O6: To ni napredek, se mi zdi da ne, no.  e tko jih je 
treba skoz kontrolirat kok časa bojo na računalniku... 
O3: Čim bolj bi jih blo treba spodbujat k temu, da se 
gre vn, da se druži z vrstniki, ne da se družjo z enimi 
pametnimi igračami. 
O17: Jst nism tolk za tole tehnologijo, ne vem, sicer 
jo je težko ustavt, ampak spodbujam pa lih ne. 
O9: Razvoj gre naprej. Pa se sprobava, kaj je vredno 
obdržat. Sj razvoj pol pokaže, kaj je vredn obdržat, 
kaj se pa nikol ne obdrži. Čim se spoznavajo z 
izobraževanjem, to se bo pomoje vse obdržal. 
O14: Tablice in računalniki se bojo obdržal, ostalo 
ne vem. 
O10:  ehnologija omogoča dons marskej. Če jo 
uporabš targetirano, da veš za kaj, pol je to prednost. 
Definitivno vidm to kot del digitalnih tehnologij. Kot 
igrače, kot pripomočki, že v zgodnji fazi šolanja. 
Upam, da bo pršlo tud kj v šolo, da ne bo sam tabla 
pa kreda. 
O16: Testirajo vse. Bomo vidli. Tablice se bojo ziher 
obdržale. 
 
 
